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La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 al 4 inclusive: la 
segunda, ios publicados en los 
números del 5 a 18. y asi 
sucesivamente r 
El precio especial de esta cinta 
es de 560 ptas, mas 75 
péselas por gastos de envió 
por correo c edificado a su 
domicilio. 



SI VQ ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA, ESCRIBA A 
HOBBY PRESS, SA, 
APARTADO 54062 DÉ MADRID. 
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QUE MES COMPLETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
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VALOR DE 625 'PT»a, O SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO 

¡ELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 



Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los tels.r 
733 50 12 733 50 16 
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APROVECHAMIENTO 
DELA VARIABLE SEED 



Son muchas las ocasio- 
nes en las que, por naces! 
dad de programación, se 
nos plantea el problema de 
tener que introducir un de- 
terminado valor en una di- 
rección de memoria. Siem- 
pre que el valor sea mayor 
de 255. habrá que tener en 
cuenta que va a estar com- 
puesto de dos octetos, de 
los cuales el primero va a 
ser el menos significativo 
{aunque esto no parezca 
muy lógico). 

Veamos un ejemplo: si 
queremos introducir el nú- 
mero 1000 en la dirección 
de memoria 64500. pode- 
mos consultar el capítulo 25 
del manual, en el que se nos 
habla de las variables del 
sistema. Allí enconiramos 
una fórmula: 

POKE N P V - 256 INT 
(V/256) 

POKE N + 1, INT (V/256) 

Con ella es posible alma 
cenar en la dirección antes 
citada los valores 232 y 3 co 
rres pon dientes a tos octe 
tos más significativo y me 
nos, respectivamente La so- 
lución es buena, pero la 
fórmula puede resultar un 
poco engorrosa si la utiliza 
mos muchas veces. 

Otra solución más rápida 
está relacionada directa- 
mente con la variable del 
sistema SEED, que es la que 
contiene el origen para RND 
Es la variable que se fija me- 
diante la función RANDOMI 
ZE. Las direcciones donde 
se encuentra almacenada 
esta variable son la 23670 y 
la 23671, Si introducimos la 
siguiente instrucción RANO- 
MIZE 1000. almacenare^ 
mos en la primera dirección 
de Ja variable SEED el octe- 
to menos significativo (232), 
y en la segunda, el más sig 
nif ¡cativo (3). Ror tanto r bas- 
tará con introducir la si- 
guiente linea PRINT PEEK 
23670. PEEK 23671 y ten- 
dremos en pantalla los valo- 
res antes citados, los cua- 
tes se introducen más tarde 
con los POKES correspon- 
dientes. 

Una forma de simplificar 



todo esto consistiría en in- 
troducir directamente en los 
POK ES co rrespon d i e ntes 
los valores PEEK- Para con- 
seguirlo, utllíze el siguiente 
programa: 

10 IMPUT N: RANDOMI- 
ZE N 

20 POKE 64500, PEEK 
23670 

30 POKE 64501. PEEK 
23671 

40 GOTO 10 



SIMULACION DE 
LA SEMENCIA 



"ON... GOTO" 



La sentencia fcn,., goto" 
permite bifurcar una serie de 
lineas de programa depen 
diendo del valor de una de- 
terminada variable, por 
ejemplo: 

ON X GOTO Í00 t 200, 
300, 400 

Si X es igual a cero o X es 
mayor que cuatro, la sen ten 
cia se ingnora y se ejecuta 
la siguiente. Si ta variable X 
está dentro del rango i 4, el 
programa bifurcará correcta^ 
mente (X = 1 goto 100, X 
= 2 goto 200, etc.). 

Aunque el BASIC del 
SPECTRUM no posee este 
comando, su simulación es 
bastante sencilla; una de las 
maneras de hacerlo sería la 
siguiente: 

10 REM ON ... GOTO 
OEMO. 

20 LET X = (1 AND 
CONOICION-I-CIERTA) + (2 
AND CONDJClON-2 CtERTA) 
+ (3 AND CONDICION-3- 
CIERTA) + (4 AND CON DI* 
CION-4-CIERTAJ 

30 IF X = 0 THEN GO- 
TO 60 

40 GOTO X*100 

50 REM - ÉB END DEM O. 
- ■ ■ 

60 REM RESTO DEL 
PROGRAMA 

Rara el caso de subruti- 
nas k sustituir la linea 40 por: 
40 GOSUB X # 100 

Las limitaciones de esta 
forma particular de resolver 
el problema, son: 

A: No puede haber dos 
CONDICIONES SIMULTA- 
NEAMENTE CIERTAS. 

B: Las lineas de programa 



donde vamos a bifurcar de- 
ben poseer una SEPARA- 
CION CONSTANTE 

Aunque se puede objetar 
que esio no es más que la 
resolución de un caso pan 
ticular, debemos hacer notar 
que el método siempre es el 
misma es decir, hallar un au 
go ritmo que se ajuste a los 
números de sentencia a los 
que queremos bifurcar; 



que en la jerga Informática 
se conoce como SCROLL 
de pantalla, es decir, todo 
aquello que se encuentra en 
el display de nuestro moni 
tor o televisor se mueve una 
línea hacia arriba, proceso 
análogo al que realizamos al 
terminar un renglón y mover 
el carro en una máquina de 
escribir. 

El truco esté en IMPRI- 




SCROLL 
DE PANTALLA 

Uno de los problemas con 
los que más a menudo nos 
encontramos en todo tipo de 
aplicaciones* bien sean fue- 
gos o programas de utilidad, 
es la presentación en pan la - 
Na de los resultados. 

I nd ud ablemente exí ste n 
para este problema multitud 
de soluciones incluso en 
BASIC, pero la que nosotros 
sugerimos nos parece la 
más simple^ recurriendo eso 
sí. al código máquina 

En la ROM (READ ONLY 
MEMORY, memoria de sólo 
lectura}, existe un complejo 
programa encargado de ges- 
tionar multitud de tareas 
esenciales para el funciona- 
miento del ordenador que, 
normalmente, nos pasan 
inadvertidas; pues bien, di- 
cho programa se compone 
en general, de subrutinas 
que se llaman unas a otras 
y nosotros, aprovechándo- 
nos del trabajo de la casa 
SINCLAIR vamos a emplear 
una de ellas que comienza 
en la dirección 3190. 

Esta subrutina realiza lo 



MIR EN LA ULTIMA LINEA 
DE LA PANTALLA mediante 
un Sprint at 21.0;" lo que 
sea " M y luego llamar a la 
subrutina, bien medíante 
"RANDOMIZE USR 3190" 0 
asignando a una variable 
cualquiera este numero 
"LET NOIMPORTA - USR 
3190 

Cualquiera de las dos 
sentencias antedichas bas- 
tará para que nuestra rutina 
se ejecuta 

Para aclarar ideas, teclee 
el siguiente programa de de- 
mostración por favor: 

10 REM SCROLL 
DEM O 

20 PRINT AT 21.0;" ESTE 
PROGRAMA ES" 

30 LET A = USR 3190 

40 PRINT AT 21 P 0: I UNA 
DEMOSTRACION' 

50 RANDOMIZE USR 
3190 

60 PRINT AT 2l0rDE 
SCROLL LINEA A LINEA" 
70 LET A = USR 3190 
80 PRINT AT 21.0 

En esie espacio también lwn ct> 
tokii toa trucos que nuestros (acto- 
res guiaran propon». 

ftir* efe, no llenen rota que enviar- 
r os fw c&ffeo a MtCRQKO&BY, 
(^A rzobispo Morcülo, 24 pf, 3 y 4, 
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AVENTURA 
EN LA 

PIRAMIDE 

David BRADLEY 

Con estct nuevo versión del 
entrañable juego de lo 
Pirámide, hemos querido 
ofrecer a nuestras lectores el 
«más difícil todavía», uno 
consecución de pruebas de 
excepcional calidad gráfica! 
que requerirán de uno gran 
habilidad y reflejos. 

Con si sí eme en colorear una serie de 
bloques de «piedras, enfrentándonos a 
todo lipo de pdiuros: halas asesinas i|ue 
ruedan hacia nosotros para aplastamos* 
serpientes malévolas que nos persiguen 
sin piedad y un número indeter- 
minado de pantallas para 
ejercitar nucsira habili- 
dad y+ sobre toda 
[IlllMlü pitciciK-ia, 
va que pi hííio i 
v ame n te el juego 




La aventura y la agilidad du 
relió jos están presentes en este 
entretenido juego que le hará 
pasar horas divertidas. 



6 MICROHOBBY 




' * 






se va haciendo más y más difícil requi- 
riendo toda nuestra concern ración. 

Al comenzar el juego disponemos de 
¡res vidas que deben bastarnos para avan- 
zar a travos de las sucesivas pantallas que 
el programa nos presenta; cuando gas- 
«amos nuestras tres vidas debemos co- 
menzar otra vez desde el principio: pan* 
lalla I. 

Hn las primeras cuatro pantallas, el 
asunto es sencillo: la bola se des I i /a por 
los Entérala de h pirámide exclusivamen- 
te, y nosotros tíos limitamos a colorear 
bloques procurando, eso si f esquivarla; 
si la bola nos toca perdemos una vida, 
Si conseguimos colorear todos los blo- 
ques pasamos a la pantalla siguiente 

¡Más difícil todavía! 



La pantalla cinco tiene una pequeña 
dosis del «más difícil todavía»: ahora, la 
bola nos busca, acercándose a n oscuros 
inexorablemente, I legar hasta aquí es 
bastante difícil, y una vez que hemos su- 
perado trabajosamente esta pantalla* 



¿ PEae'4Sltf ÍF H Í8EM* # * prp 

ER B INK 7 QRIGHT L CLh 

3 QÜ TO 55 00 „„ 

4 BEEP ,37 BtEP .18,4 BEEP 
. lS.a BEEP - 15p0 EfEEP *lB.-3 

í LÍT MIií LBT LlUE=**3' LET 
5CORE=0 LET SCRECN 1 

7 IF LlUES** THEN GO SU* ÉlSO* 
9 RONDQHÍ2E 

10 revqhc «aoo 'Úft FbUSR "ü" 
TO USR "H¡"+7 HERD H POKE F F fl 

13 PR INT INK J F "PflNTfiLLfl 
[3 PftlHT INK ¿CREEN, 

14 PRINT IKK 3 F T#*B 95, "PUNTOS 1 

15 PRIHT INhL ejñT 3 ,25, "MRXlNP 
RT * . 23, INK 4. NI 

17 PRINT »T 1.S5, ' SCORE ANO 3C 
QRE>0J 

19 PRINT INK 3> MIOPS' 

20 * • r i g nt 0 

1L*0 LET 2*1* LET :■■ =e LET V .0 
11^ FQfí O.l TO 5 

íaa for f«s#x to m-y ítep 4 
13© prínt tnk b.at z.f*i.ab r 

t ztl.^.-fl 6".AT 2t¿,F; S N" 1 ■ 
RT Z + 3»F\ "CBW'i AT 2 + á , F , "BDCfi " , 
flT Z *B , F +■ i ■ "EF"' 
14Ü NEKT F 

14* LET Z-Z-4 LET + 2 LET Y 

■v+9 

IB» NEKT G 

200 RESTOflE GIBO FOR F =U5R R 
TO U5R '■T"*7: PEPP R POKE F,B. 
NEKT F 

SI* LET A*B"AI9ñB^B"' LET B«* CD 
COCO LET fl-í? LCT B"lfi LET O 
mi 

*SB SO TO llHlt Í4¡ REEN^B OR BC 
FíECN:"'! i f lÜBflBt OP SCRÉ 

EN«BI 1 * EOB004 ISCREENbBi i 4 ti»»* i 
5 C R EE N f ■ 1 B I 1 

1000 LET D*Q LET J = 0 LET 2 =SCR 

EEH LET Q.0 LET M e 0 

IB IB LET u-1 LET U m 15 LCT P»0 

LET E = I NT (RNDt£i 
1O20 LET T = INT ÍRN&tiJ IF TUi- 
4 TMEN PRINT INK 3, PAPER 0 . flT y 
^U."IJ .RT V+I.U, "KL" 00 TO 1BB 

1030 IF ©-i THEN PRINT IKK 7 r PR 
PER IjPJT R,B, - PO " ; «T R+ IhB-' CO 1 
IB 35 IF 0-B TMEN PRINT IKK 7, PR 
PER 1,RT A,B, "EF" p H flT fl+l # B;"GH" 
1037 IF RTTR Lfl-l r B»vB THEN PR IN 
T IKfí 1. PARES B r RT R - 1 p B , ' r Ti" . R 
T ÍI.B-] " T '" , AT R d B+2. S'-PT R*l. 
B-ti-p- LPT fl+1 ,B#a, "C" j HT fl+^.p. 
"RB" LET SCORÉ «SCORE + ffS LET Ja 
J+i PRINT RT Í A --^ 5 CORE 
104^ LET Dt»INKÉV* 
1B41 LET O-O-l 

IF RTTR £ R * 3 F B ■ 3 ¡ ■ B 7 THEN I 
F OtvCHRf 1£2 TMCK PRINT pqPER L 
, HíT H.B " " , RT R * 1 « B i " LCT 
B»B-4 PRIKT IKK 7 , RT fi . 6 " RB ,k . R 
T XD" CO TO 700íS 

IF RTTR iR*£ , G*4J b&7 TNCN I 
F Dl'CHRi 3Z THEN PRINT PAPER i, 
RT ft P 6 " .flT R*t . B . '• LET 0 

• B*4 PRINT INK 7 . RT R . B . "' EF " r RT 

A4l.B."GH" GO TÚ ABC* 
l&Se IF ftTTR iRO.B)*6 TMEN BEEP 

- 0V -IB 
1BBB IF RTTR lfl+3.B*i?6 THEN CLS 

CSC SUB 4 LET L I U£ S ■ L lAJE B - 1 
GO TO ? 

L£?56 IF SCREEMulB THEN IF Ra? T 
HEN IF 6 »H THEN t>0 SUB 4 OLS j 
LET LiyE5eLlyCS-l GO TO 7 



aparece, en la 6, la vedette del programa: 
la serpiente que nos encontrará y destruí- 
[[i a que ík>n dcsvuidcmov 

P&ra los a Ibr lunados que han llegado 
hasta aquí, una pantalla de «relax», la 
siete; idéntica a las cuatro primeras. 

La pantalla ocho es casi análoga a la 
eincOp pero el movimiento de la bola es 
absolutamente aleatorio y el curso de la 
acción sensiblemente más lento. 

En La nueve, por lo demás calcada de 
la 6, presenta la novedad de ki presen e i ¿i 
de dos <f ascensores» a ambos lados de la 
pirámide que nos permiten alcanzar la 
cima en un saniiamén, aunque para 
amargarnos la vida, solo pueden ser i .¡ 
dos una vez. 

La pantalla diez podríamos decir que 
es cosa de locos. Ahora son la bola y la 
serpiente las que nos persiguen a la vez, 
a velocidad endiablada; un consuelo: hay 
ascensores 

El testo de las pantallas {nosotros pro- 
bamos hasta la 100) son igualitas que 
la número diez; así que, suerte; y diviér- 
tase, 



13S7 11» ¿CREEN < -fl TMEN tF T*In4 
T *iEÑ IF m = í. ' T h'EN IF B - Ir. T*EU 
SUB 4 CL3 LCT L IVES<L IVES- 1 

GO TO 7 

lMe IF ftcRÉE*r^=a THEN II* Ch»B t 
NEN If R*y THEU IF Bwu TMEN GO 5 
ÜEI 4 CL5 LET L I UE 3 ■ L I VE3 - 1 G 

□ TO 7 

1*B9 IF j.15 THEN RE STORE ?40C 
FOR F-l TO 1« REfcD R BECP -07 
<R NE>T F CL£ LET ¿CREEMííCRE 
EN#1 LET 5C0RE ^CORE *ItJS GO T 
0 7 

PRINT BRIGMT I. INP. B.RT 3 
> -f : -E$«ai ¡ RT rejf! TO 

Ll'JEi+2- 

1C70 IF D»-CM*Í» 113 THEN PR I« T P 
HPEft 1 . RT fi .B- ".RT flU.Q. 

6EEP .01 30 LET A * A - A LET B ■ 

IF Dt-CHR* llff THEN PRINT P 

flpe» í.flT a.b. - ,ftT **i,a. 

eCCP LET A*A^: LET B = 

B*3 LET O-l 

112*7* tF D**CHPt 12S T«EW PRINT P 
ñpeb 1 . RT fl.B,' ■" , RT #1*1.0;" 

BEEP .01.30 LET ff-fl*4 LET B ■ 
B-S l£T ü=(S 

lk?75 IF DtiCMRt 32 THEN PRINT PR 
PEP i.ftT H ,1, " J .RT H+l,Bj_ a 

fcEEf .OI jfl LET A.R44 LET G-B 
+£ LET Q.l 

JF DtiCHfll lia «NO «TTR IR* 
4,B*jiBa OR RTTR <ft+4.B#2i*B ThE 
N CD *.^E 4 CLS LCT LlVES^LiVE 
5 • 1 GO JO 7 

1B77 IF 3CREEN>B TMEN GO TO «Ifi? 

íora if 5CREEN=e Tnerj gd to í&ls 

id79 IF SC&EC1**9 THEN CQ TO 2010 
IF SCPEÉN ilO RNÜ V»* THEN 

fiO TO 

Í091 IF 5CREEN.*lñ RN& Y«l TMEN 
50 TO 5090 

10B3 IF T#l,»4 TMEN 00 TO lñe* 

10d* &0 TO Hffl0 

1BS6 IF E-B TrtETi LET P-P*2 

t#B7 IF E-l THEN LET P.P-i 

J 090 PRTTJT PRPEFl 3 , RT • J . U . m 

1095 LET LET UbU*P 

il&P i ET Pv0 

1105 IF SCREEN-5 TMCN LET E-INT 

1110 IF y>17 TMEN SO TO 1^10 
1120 PRINT INK 5. PRPE R 5 , RT v.U 

¿"IJ'.RT U+liU-'KL' 
Í15Ú GO TO 1030 

SOBO LET S.0 LET M*0 LET Op0 
LET Ja0 LET Í*SCREEW LET E-0 
LET U=l LET U.L5 LET Tid 
200 1 IF 5CREE»>-0 TmEN PRIMT I NN 
3. BRI&MT l.RT 19 # 3, "KL" . RT 19. 
37; ,J KL" 

£002 LET PftINT iRNOt9> 
9004 IF Pirl TMEN LET T ? +i 
IF P?í TMEN LET T ■ -9 
9010 IF O<-0 THEN PRINT INK 4. P 
«PER fl.AT U , U , " MN" , RT y+l,U."OP' 
2S£0 IF Qil TmEN PRINT JNK T t PR 
PER L ■ RT R.5.-RB , flT 0*1,6. CD " 
2000 IF O«0 THEN PRINT INK 7. PR 
PER l; RT ft,B. "EF'.RT R#1.B. Oh 
£05O IF flTTR ifl-l.fii-B THEN PB IU 
T INK 1, PRPER O. RT ft-l .8: T.- ó 
T "T " . RT R.B*9. 5.AT fl*l r 

B-J,"ft"HflT R+l.B+i. O .«T A*í,6. 
-RO" LET BCORE*3C0RE*2S LET Ja * 
j*l PRIMT flT 1 Í5.5C0RE 
5060 LET ErCMlNT iRNC«5l * I 
90B1 IF ^CREEN > *9 TMÉN IF &t«0 T 
K£N LET E-E4IINT tRN0*5)+I/^» 
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¿Conseguirá eludir ta bola? 
Pues prepárese para Ib serpienta. 



2*6 ¿ IF E>«10 THE^J IF ^ift TrtfcN I 
F W < B TkEN APINT PRPER fl.flT V*U, 
"¿AT U*l.U* H h * . LET UiUt*. L 
ET Urlí+¿ LÉT E=SÍ 

2^5&4 IF ^ m IB THEN IF ;• R T HE 14 I 
F L>B THEN PRINT PAPE» J.PIT y U, 

" * AT g+l.U," ": LET U*U-4 U 
ET U«U-2 LET E-B 

20*4 if e>aiA tmen if y» a then i 

f y B THEN PPIHT PfiFER 3i RT V*UJ 
' . RT M+l.U*" LtT UrU-4 l 

ET L:ut¿ LET E-0 

2060 ÍF É--10 THEN IF y<fl ThEN I 
F U>6 THEN PRINT PAREA Bj RT U.U, 
".RT U+1,U + " "■ LET U-U+4 L 
ET U-U-2: LET E -O 

2Ü79 IF £>■!& TMEN IF U-A THEN I 
F U>B THEN PRINT ARPEA * i AT V.U, 

■*rt y+i.u,- let u-utB l 

ET U«U~4 LtT Ea0 

2072 IF E>»lü THEN IF U-A THEN I 
F U'B TMEN PPIHT PftPCft Aj AT U*U, 
"pflT U+l.U*" LCT V«y*8 L 

ET U#U*4 LET £i0 

¡#74 TF C>-10 THEN IF U<A THEN I 
F U-B TMEN PRlNT PftPEA 3 , AT U.U. 

".RT V+1*U." LET y«U*4 L 

ET U*U+T LET E «3 

3073 IF C>»10 THCN IF Vi A THEN E 
F y-B TMEN PRINT PAPER 6,AT U.U. 

pRT U+ijJJ;^ w ; LET U-O-4 L 
ET U-U+T LtT E-0 
2030 GO TO 1«4Q 

3*00 LET JiO LET I-3CREEN LET 

U"I LET LET T «0 

3010 PfilNT INK Sj PRPER &. í*T V . Lr 

,PT V+1,U."KL H 
3020 IF 0-1 THEN PR JNT INK 7, PA 
PÉP 1 L RT A , O . " A0 " r RT A+1,B, CD 
3030 IF Q.0 THEN PR INT IH* 7. PR 
PER l.RT flifl; ""EF " . RT A*!,*. "GH" 
30ÍO JF RTTR S A - 1 , B J ■ B THEN PRIN 
T INK I. PRPEH 0.AT A -1 * 6 . "T3" . A 
T "T"¿fl(T S P B*2e "3" * fiT fitL 

B~l."p-.AT R#l ,B + 2, "O" , RT ft+2-3. 

Rtf- LÉT 5COPf -fttüREt23. LET J. 
J#l PRINT ftT • ^CORE 
3030 LCT E-INT C RN& *6J * 1 
3032 IF Eil ANQ iJ > *3 RNC- flTTR >' 
-4 f UO) OP E«l AN& V>«3 ANO RT 
TR IU-4 *U-3* - 1 T«EN PRINT PAPER 

0 , RT U.U*" " , RT LCT 
U-U-4 LET U>U-2 

30t4 IF E-2 RND U>«5 RNO RTTP IV 
-4,U#3í»& OR E-2 RND V>"3 RND ftT 
TR TMEN PRINT ^-iPER 

B* RT ViP- " " r RT V+1 J U > LET 
V»V-4 LET U-U+2 

IF E-3 RNE> U^*Í3 RN& ftT TR I 
U«A r U-3P OR C*3 RNC> -13 RND 
RTTR cy*4.U-3»»Í THEN PRINT PAPE 
R 6 - RT L» , Uj " ' " á RT U * 1 ■ U , " L 
ET V«V** LET U-U-3 

306B IF E»4 RND flTTR i\p*4 .Ut3i «ft 
OR C«4 RND RTTR iU#4,y#Ü»3. T HE 
N PRINT PftPER B.RT U , U , " " r RT ^ 
fLU/ 1 LCT U*U+4 LET U>Ut£ 

3070 IF E«3 RND RTT R iV.ü-ft*** O 
R E-B RND RTTfi i^.U-Jl»! TmEm PR 
ÍMT PftPER fl , RT U,Uí" " P ftT 
J ■ LÉT g-U+tJ LCT U-U-4 

U75 IF E-6 RND RTTR \0 t U + 3* m* O 
R E «6 RND flTTR (U.U#3i»I TmiEN PP 

1 NT PftPEP fl.ñT l/.LJ, .ftT 1 . J 
í" w : LCT ViVtO LET uiuti 
3ÓOO CO TO 1^4^ 

sflee let D-e let j B e let i=?scp 

EEN LET E>0 LET u»l LET U*1S 



LET T i0 - LET Y±=fl 
BBÍ1 PRINT INK 3, ORÍ&HT 1 P RT 19 
,3 f ^'KL"J_flT í* . 27, "KL" 
MCí2 LET 5«INT (RND 4*1 
58^3 IF THEN LET C LET H» 

Sil 

5034 IF A ■! THEN LET G«9 LET Hb 
leo» IF THEN LCT LCT H 

sooft IF i« 3 Tmcn let let h 

Sflft? PPINT INK 5* PAPER B.RT O r rt 

¿" IO"-RT C + I^H^'KL" LCT y «i 

SB1C LET P=INT íRNOtíí 

3*13 IF P-l THEN LCT T-#S 

5014 IF P"0 THCN LET Tb-3 

3^SB IF M ■ r& THEN Pfi InT PflPF - J P 

RT G jH ( " ,RT G+1>H, U LCT H 

SOÍÍf IF H ■ t-6, THEN PRINT INK 5p P 
^PER B,RT O H-IJ-rtT Gti.M, KL 

3034 IF H < fe TMCN Pfl XhT RT O f H;" 

".ÜT 0*l l ,H i i, LET r-B 

SBSS IF D^e THEN PRINT INK 4, P 
RPEP flj HT U ,U; "HN" J PT U4Í J LL ri 0P" 
96 3B IF Sal TMEN PR TNT IHk, ?, PR 
PER l.RT R ■ B , "ftB" i ftT ft*l,B; JB CO l 
5ffl40 ÍF O =0 THEN PRINT INK 7\ PR 
PER 1 L RT R i B r "EF" ¡ «RT 0*1,0, GH 
S0S0 IF RTTP <R-1.BpbB THEN PRIN 
T INK Ip PflPER B ; RT fl-Í x B, "Ta^fl 
T "T" - RT ft,e*3. i" . HT rh , 

B-ip ,, ft",RT fl*l pB*3h "6 ,r - Hit flta^&i 

R* LCT 3C0RE>SC£iRE ♦ í 3 : LET J- 
Jtl. PRINT ftT l,2^ r 5CORE 
3030 QO TO 2040 
70O0 FOP Fil TO B 
V'ÉSfiM PRINT RT ñ e . 

p HT R*J ,Bi " 
ET RnR-2 LET B-Btl 

OECP . 0L ,30*F 
p "ftB J - . ftT R 4-1 . B; "CO M ; 
MT 1, RTT flta pÉí ( 'KL h 
7^10 PRIlíT PñPER B.flT y f U," ;fl 
T u+ipU;" 

NEKT F 

7040 RftTNT RT fl r B r " '.RT fl+1.3. 

" , RT fl^i.B," " LEf 6 «6*4 L 
ET 0-1 LET U ■ 1 LET U ■ 13 LET D 
-5 GO TO 1030 
BBflfiS FQR F»l TO O 

M p RT ñ^.S, " Ti : 
ET 6*6-1 
6O03 3ÉEP 

^ ; " ¿RT B " 

MT 1, RT fl+Í.B. 
aeifl PRINT PflPER B,RT y,y P 
T U#l ( g; " fc| 
80 3 & NEKT F 

BfeSfe PRINT RT fl P B í ' RT ft#l,0, 

"jftT fl*3 ,6. LET B-B-4 L 

ET OaB LET U-I LET U»13 LCT D 
•a : GO TO 1030 

OSB© RE IT OH E 9300. FOR F -USR 11 fl" 

T 0 USR "C"*?- RERO fl POKE Fpft: 
NEKT F 

ASB2 LET ftf- ftB»BeBEiBBB6BBBBBBBB 
P-B 6 BB H B 3B Be C ' 

amos let R-16- let a«0 

BS07 FOR r*\ TO £9 ATEP 2 PRINT 
INK 2 F RT R,BiR*i TO ¿G-Fl.RlOX 

i: LET fl-R-1 LET NEKT F 

B310 PRINT ftT ft . I!, "PIRHHIOE" . RT 
I2,7 r "P0« DRyiE> BRRDLEV 5 - 

aiLS PRUSE 123 

BORDER 0 PflPER 0 INK 7 C 

L3 



35 IB FOR F-0 TO 31 PRINT INK 2. 
ftT B,F Í "B" J «T ai.r, "B" NE^T P 
B319 FOR Fal TO ¿0 PRINT INK ¿ 
PT Fp»;"B",«T F,31."B" NfiíT F 
B32* PRINT INK 7. NT 1,0, J " IN3TRUC 
C IONES". OUCR l.RT 1,4;" 



V RT A+l d B. 
LET UlC-t: L 

PRINT ftT R . B 
INK 3, CRIC 



' i RT ft+1,0, 
LET Pifl-2 L 

PRINT m fl.B 
S INK 3, BRÍG 



3323 INK 3 

6330 PRINT RT 3 ■ 1 . "DESE PINTAR T 

O&OS LOi ¿RT 4 > i, ' BL00UE3 DE LR 
PIPflttTÜE PARA" flT 3.1. Pft3ftp R L 
R ai GUIENTE PRNTPLLH" 
B540 PRINT RT 7, ti "ATENTO A LRS 
BOLAS V A LA-.AT 1,1, "SERPIENTE 
MORIRA 31 LE TOCAN" 

S33& PRINT RT 10 > i, - JOLO PüCOC U 
5RR UNA VEZ CRO-H"" ■ AT ll-l.^RSCEN 

SOR" 

0333 INK 4 

636© PRINT AT 13,13, 0 P",RÍT 
14.14,-v >" " p RT 15,15/W ,flt 16 
,13 > ,, /^" i PT Í7pl4p -V S rh pftT lfl pl 
3 . ri 2 SPRCE w 

B370 PRINT INK 3 r RT 20 , 3 r "PUL3E 

SUftLÜUIÉR TÉCLft 
5fl0 PRU5C 0 
3390 IF INKEV • ■ " " THEN GO TO 9=9 

a 

B595 CLÍ INK 7 GO TO 6 

0900 IF 3COROHI THEN LET H] a3C0 

RE 

B9 10 PRINT INK ft, AT 11,3. "PULSE 
CURLOUIER TECLR" 

692B IF JNKEV*. ' THEN 00 TQ 092 
0 

3030 LET u iOCS »3 LET 3CORE-0; L 

ET 5CPEEN-1 

fl9^0 CL3 RETURN 

aí&0 DRTfl i £4 P B r 1**32. 64^,123.1 
36,64 . 3J. IB .3 ,4 ,2 , 1. 126 , líá . lift , 
126 , 153, í?a*12S>l±Bplpl,Í ,1*1*1, 

9040 DRTR 129,33,33.17,0.3,3.1,1 
29 , 130 . 132 , 133 * 144 . 13*. 192 , 133 , l 
2B . 19? , 160 , 14 4 . 136 , 132 . 130. 129 r 1 
,3.3.9,17,33,33,129 RÉM 129 
9100 DRTR 0.1.3.3.3,1.3.3,0,136. 
64.224. 192 , 123. 192.34 .3.3,1.15 
1 1 1 t 4 64 12¿ , 12¿ , 123 p 120 . 120 . 

9140 DRTR 0. 1 ,2. 7,3 p 1 .3 ,2*0, 123 p 
192 ,193. 192.124.1*2. 152 . 2 . 2 . 1 . 1 . 
1,1,1,3* 192 r 192 , 12B . 12B , 126 . 12S , 

9140 DRTR 0,1, 2,7,3,1.3. 2. 0.1 20. 
1?2.192. 192, 123.192.192*2.2. 1.1, 

120 " 123 * 1M 1M ' ™ ' ' 1M " 1 J& 
9ia¿ DATA « .».**«* 3* 7. 13 ,13.*.»^ 
« .3 . 192 . 224 . 240 .240, 15, 13 ,7 ,3,0, 
0 ,0 ,B .240 .240 ,22* . 192 .3.0 .0 . 0 
9259 O ATA 0.3,3.13.7.0,0.0,0,123 
. 192 .224 . 176 , 43 93. 192* 1.3.4 . 12 
12.3.3.1. J32 , 33. 34 ,3 . 12. 24 < 173.2 

Ofttp. 233.234.232,240.240,22 
4. iSí. 123.235 127.63. 31, lÍ 7,3 1 

P 126 . 192 , 2Í4 i 243 . 232 234 , 2*3 

,1.3.7, 13,31 .63. í 27. 233 

44Í10 É>ATA 9. 9 », 7 7,7,3,6.3*4,4. 

4 .6.3,3,7.7.9,11 

C r AT A 1*3,7*0,31,33*127*0,24 
7 , 247 ,247 ,0 , 1Í7 , 127 , 127 .0. 192 ,22 
4 240 .0 . 124 . 126 . 127 ,0 
9900 PRINT AT 1,23. i*ÍOf* RND »c 

frft '01 



8 MICROHOBBY 



LA RESPUESTA 
PROFESIONAL 




PROGRAMA MICROHOBBY 



PERCEPCION 
EXTRASENSORIAL 



Andrew AAACGREGOR 



Resulta difícil asignar a este programa una categoría determinada porque es un juego, 
es una utilidad y, a pesar de su sencillez, nos puede indicar de forma bastante 
rigurosa si paseemos facultades de percepción extrasensoríal o, lo que es lo mismo, 
parapsicologías, por encima del valor estimado como normal, 



Para ello, el autor ha recurrido al fa- 
moso tcsl del doctor Rhinc que consiste 
en lo siguiente: 

Tfenemos cinco símbolos, especialmen- 
te escogidos, pintados en cartones de re- 
guiar tama ílo. El sujeto del experimen- 
ta, usted, los observa durante un rato y 
traía de predecir cuál de los cinco se en- 
cuentra en un sobre cerrado. Es muy im- 
poname tratar de SENTIR el símbolo, 
más que de pensar acerca de el; el méto- 
do más rápido es decir el primero que 
nos venga a la mente. Con la practica lle- 



gará a distinguir eiure lo que imagina y 
lo que INTUYE. 

\a(LualiiiLTUL\ lo que sucede en el or- 
denador es tina simulación de lo anterior 
y se realiza de la siguiente manera: 

En la pantalla aparecen los cinco sím- 
bolos de Rhine con un número debajo 
de cada uno de ellos, del uno al cinco, 

Digitamos un número y entonces el or- 
denador calcula el suyo de forma alea- 
toria, compara ambos valores y nos in- 
forma de si hemos acertado o na del nu- 



mero de aciertos que Nevamos y del nú- 
mero de intentos que nos quedan. 

Este proceso se repite veinticinco ve- 
ces. Al final se nos indica el tanto por 
ciento de aciertos considerado como ñor- 
mal. esto es, dehkins al a/ai, > en cuán- 
to hemos superado nosotros dicho por- 
centaje, si es que lo liemos hecho 

¿Es usted un brujo?; ¿tiene poderes 
para norma les? 

¡ADELANTE! Compruébelo y diviér- 
tase. 



5 RCH PERCEPCION ExTPfl ftENftOP 

7 LEY flftz EL TEST DE PERCEPC 
ION LCT Él*' O.TBBSENSüniflL FU 
C INVENTADO" LCT C«ü"POP EL PRO 
FE50P PMINC En 1934. 

£ P»INT AT 5,16-LEN 
T 7,Íft-L€N DI 2. Bf HT C 

9 GO 5UB 11Q PAUSE 100 CL* 

10 lct i «e 

20 FOB Tul TO 25 

30 LET ftP-lNT <PNCvt6l IF RP*0 
THEH CO TO 30 

32 PRINT fiT ©,ft r CHP* 14 4. flT ft, 
10pCMPf 1A5.PT ¿,14 CHPf 146 . flT 
6.ia p CHRf 147. «T t.¿2,CMfí| 14S 

34 PPINT flT ? J> 6 J "l" , p flT 7.1»; "S 
■■.flT ? 14, 3",flT 7 , 16. "4" .flT 7. S 
2 "5" 

"íí BEEP .i. 14 PEEF .4,11 

TNP'.'T "ELIJA UN MH60L0 . POR 



Ffl 1 'OP ■ fl 
30 IF Ác«C OP A>5 TMCN GO TO 4 

0 

60 PPINT PT 10.1P.CMP» tl4 3+fl> 
PPINT PT 12, 10, USTCD" 

M Í>QINT PT 10.2S.CHP1 H43*RP 

PPINT flT 12.24. 5PECTPUH" 
S0 IF R-RP THEN LET Z-Z+l 
N«l TO 25 DEEP ,I.fl#N NE JfT N 
I í l VE P 5 E X P P J NT PT 13,6;" COPPE 
■;T0« . £ ir-H'ERiE P 

61 IF Pi^RP TMEN »EEP .3,4-S-A 

1 

»ft PPINT AT 15.1©. LE üütC 



pause as 

LET Pi» 'TU 



ISi-Tj * " \ "INTENTO.:.' 
NE^T T 

90 LET P*2 
PUNTUACION CS ' LET B|a"X * NORM 
AL C5 20V PPINT OT 17,16-LlN fl 
» Í.Pf.P.flT 16,16-IlFN fl|/?.et 

.5. CE HABILIDAD ES LET x»-"Jí 



POP 

iNue 

<P-*r0 
EPíE 
i« 
1 1C 

íh 

130 

Em 

153 
1^ 
24 
17» 

a. 13? 

.24 

190 
3 .0 

200 

9 . 129 



CNCIHP DE LO NORMAL PRINT 
R5E 1.PT 19.16-LEN vf a.V*. 
i AT 20. 16 -L EN >:*-a.Jf* INV 
0 

STOP 

FOP N*144 TO 148 
FÜP F«0 TO 7 

RtAQ X 

POKE USR CMftt tNk*F,5í 
NÍXT F 
NEST N 
PET^URN 

DATA 24 36,66. 129, 129,6 >3fc, 

DATA «2.137.02.137.02.137.» 

ATA 24.24.24.255,230.24,24 

DATA 153,90.60.255,60,90,15 

DATA 235.129,129,129.129,12 
£33 




Programas en cartuchos (Microdrive) 
para spectrüm 

• CARTUCHO 30 UTILIDADES 15,000.- 

• CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 6.000.- 

• CARTUCHO COPIADOR TRANS EXPRESS 6.000.- 

• CARTUCHO CON • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASE DATOS 10.000. 

TODOS LOS PROGRAMAS IfiCl-CJ VT'. N MAM (JAL DE USUARIO. 



PIDELOS POR CORREO A: 

/MICRO ^ ^ I C/- FERNANDEZ DÉ LA HOZ, 64-2801 0 MADRID 



M 

O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 




REM Somos procesionales 
REM Da mejor servicio 

REM Tenemos también COMMODORE. ATAR! ATMOS 
MULTITECM y COL ECO. HARD y SOFT 

REM CAMBIO acepta equipos de 2 mano 
al adquirir oiro nuevo 

REM Consúltanos tus necesidades 



RENOVACION EN MARCHA. S A. 

CA Espronceda. 34 - 2* mi - MADRID-3 
Teléfono (91) 441 24 78 

REM SHOP 1 

c Galileo, 4 - MADRID- 15 
Telefono (91) 445 28 08 



HARD QL UTILIDADES 

1 OL 128 K 

32 Bits * 2 Microdrives 
Teclado español, manual castellano 
1 JoysttcK 

1 Impresora sene CP-80 
1 Cable conexión 
1 TV color ELBE SHARP 14 





■ 


• 













PRECIO TOTAL 
P 240.000 Pl§!= 



HARD SPECTRAVIDEO 

1 SV 328 76 000 

i Unidad doble discos con 

controlador y salida centronics 148 000 

I JoysMck-3 o 3 654 

1 Impresora CP-80 59900 

TOTAL 287 554 






/ 




Sin TV y con monitor alia resolución 280 000 Pts 



PRÉCioTotAL 
258J99_Pte: 



SOFT QL (Incluidos) 

QL QUILL Tratamiento de texlos 

Lo que se ve en (a pantalla aparece en la 

impresora 

QL ARCHIVE Base de datos Con lenguaje 
propio 

QL ABACUS Hoja de calculo 6 000 celdas 
programa bles 

QL EASEL Gráficos De barra, de larta, de 
puntos de lineas 



SOFT SPECTRAVIDEO 

Spectra Checkboofc 2 300 

Spectra Oiary 2 300 

Armoured Assault 2 300 

Spectron . . 2 300 

Nomis 2 300 

Sprite Generator 2.300 

Font Editor 2 300 

Spectra File Cabinet 2.300 

Spectra Type 2 300 

Sector Alpha (cariucho) - - 4 900 

Super Cross Forcé (cartucho) , . 3 500 

PRECÍÓTOTAL 
26.190ptai 



REM NOTICIAS 



REM CLUfi SPtCtRuM 
f C0MMODQRE 

F UftC C Ortio un c l ub a* 1 1 áeo 
*«qu*fe uní cmíj v « fiT^rc jmtHj 
con cAt*% a fttt pui *r mu ría Ea 
Cinta» inqm&t, *00 pu% wmjnj 
So«o Vones órnale* 

QLUB 

PVI ÜtWKH Ü*i QL Sotóla MVüt- 

REM CURSOS) 

B***C ! ?M C y IpbC JCiDnf» 
REM FRANCHISINC 

& qu*f« montar 1u ¡HGQii tnini- 

«prctaiijada encano» rud"#cc»or» 
REM DETALL 

S ai.'^rí n^nOr» nunfras p'oduc 



lo» tntvi«nos iti dir*CC>0*> v IjWWfipI 
punluwi mfotmacion 

REM RE CATIN AS 

2$ pt** 3 modtfo* AEM MEMflER 

ME REM i LOVE YÜU REM 

fOREVEfi 

RÉI* CAMISETAS 

ME REM I LOVE VOU «EM 
F ORE VER InOcar t#u,i pequ^a 
no+mai y gránete 

REM CR ARN 

TlLlZAB^Ei 
REM CHAPN 



BOLETIN DE PEDIDO 



Nombre y Apellido* . 



Dirección y Telefono 



Deseo retibrr mas información 
Deseo adquirir , 



Precio total [incluye 300 pías de g asios de envioi 

G'ro Posiai D G'fo Teíegratico O Transferencia Bancada D 
ingreso e" cuenta 3769 ti BANCO DE BILBAO R10* «OMS M 
MADRID-3 

Talón adjunto D Taion confirmado adiunro O 

Tardía ViSA numero 

f-ec^a caducidad . Firma 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

UN DIA 

EN LAS CARRERAS 

Si su fuerte son las carreras de caballos, con este 
programa podrá sentirse en pleno hipódromo nada más 
encender la pantalla de su ordenador* Anímese y 
apueste al ganador siguiendo nuestras explicaciones* 



A continuación de un original mensaje 
de bienvenida, el programa nos dibuja 
una perspectiva tridimensional de una 
pista de carreras de un hipódromo* 

Aparecen los ire> caballo* candidatos 
del «l)[-RUY» junto con sus nombres y 
como están las apuestas relativas a cada 
uno de ellos esc día; por ejemplo, el 
caballo a Al Al >!>1N>?, e*iá cuatro a uno 
(4/1)* Esto quiere decir que, si ganamos, 
nos devolverán el cuádruple de nuestra 
apuesta. En todo momento se nos 
mantiene al tanto del dinero que nos 
queda, también ^e nos prctMiiua si 



queremos apostar o no; si respondemos 
que no. ta carrera coniien/a mu má\ 
indicándonos el ganador ai acabar, y se 
repite d proceso. Si decimos que sí, se 
nos pregunta a qué caballo queremos 
apostar y cuánto, empezando la carrera 
acto seguido, Este bucle se repite hasta 
que nos quedamos sin dinero o hasta que 
tengan lugar diez carreras í:n ambo* 
CdSOS, se nos informa adecuadamente y 
se nos sugiere que volvamos a empezar 
a jugar. Una respuesta negativa causará 
la detención del programa con el mensaje 
**BREAK INTG PRÜGKAM" 




En unu perspectiva 
irrdimensional, aparecerá en su 
pantalla una auténtica pista de 
carreras 



1 »ÉM **« UN OIA CN LAS CABRE 
RAS* * t 

2 RCVTORE 9K2 PflPCfi * CU 5 
BEW YI PRINT TNtt í.flT 10,16- 

3 ÜO SUB 9000 PE STORE?** J 
LfT *l^=_ Jk LCT Bli r^h" LC 

i aí FOR *■* TO 10 M"CP 2 

5 »CAD VI . - _ „ 

6 FOR I-I TO LCM V| PRINT RT 

, l*0f PfiÜSc 3 PRINT , RT Jf * 1 ^ I , 
Ci ÍCITR .000,-13 PRU5C 2 BEtf> 
.013 -1* PRU*E 2 «CP 

7 NCXT l 

8 PRÍNT AT X*l\" *.flT X41.I 

N€*T K 

4 pause 0 m 

11 LET 

" LCT TICNt U& 

TfO t CLl 

13 LCT MQNE r L£T PACC "O 

35 PRPER 7 CC* LCT Hf*** + Vr 
El MONCV PRINT AT 2.16-LCN N»/a 

M |e IF MONff e3 TMEN <¡Q TO 990© 
32 LET RRCCfeBACC*! 
¿4 RANZON IZE 

3» IF RACE dIO TMEN 00 TO 9950 
4ü UCT ClalNT iRN&Ol 
-12 LET Ci = INT <PN0*3i 
44 LCT C3CIHTT IRND«3¡ 
30 IF Ciaff'THCN LET Cl'f 
í¿' IF C2*£ TMEN LET C2b7 
5* IF C?i? RNO RND'*5 THCH LET 
C3i7 

LCT S.RD * INT IRND43I *4 
63 IF tfiC-^4 THgN LCT $AO*£ 
-fl aQñCCR 4 FOR F«10 TO 21 P 
RIKT RT F.B, PflPÉP 4¿ M 

WCXT F 

75 RLOT 0,9ft CRAU 36 . 3ft Í'Pmu 
1*3 O t.RAu >6 jé 

FLOT r-Rftu 0,16 DRAu 

J6,24 PLOT 255,96 DRAu 0,16 D 

77 PLOT 30.133 DPAU O 16 ORA 
u 163, O ORRU 0.-10 

PRINT *T 4.5- INK 1^ RRPER 
6, "UN CIR CU LAS CRRRCRRS 

flB FOP F.6 TO 9 POR 0»¿ TO 14 

PRINT RT Fjfc iNr ^ I ,flT F # P 
* 13 . "Í H NCXT D NC^T F 

85 PRIMT IMK Í.$T 7 

# ' ,at a,&. ■il-.flT 

. RT 9,1. ail . RT . 26. 

90 FOR F =0 TO 3 1 PPÍMT íít iií 
F, Í»é l r PAPCR 7. ü B RT Í1.F. ÍI 
NEKT F 

95 IF RRCC-9 THEN PftlNT RT ¿ 1 . 
9. FLRSM 1. ULTIMR CARRERA" 



L AT r¡j| e ^** 



100 PRINT RT 12,0, INK Cl. PAPE 
R 4.A1RT 13 , 0 i ¡5 1 r P¿T 1^ É Í P INK 6 
AO, — r 

110 PRINT AT 15,0, INK «, PR^E 
R 4Rt,AT 1*.0.B*.RT 15 . £ INK 6 

1£0 PRINT AT OUER J, INK 

C3, PAPER 4 . R« . RT 19.e.6t-AT 1& , 
2* INK ÍA&; 

1^^ LCT N i INT íRNOtiei+l 

FOR Ffcl2 TO 16 iTEP 3 PRJN 
T RT F,6, IF/Jl -3p co su» laepij* 

N4I lF/4l-¿n PRINT N| PRINT AT 
F.i?, 1 ^!" NCXT F 
170 GÜ 5UD ?00© 

17* FOR F,0 TO 1 FOR & = 1 Tp 16 
PRINT AT F , G , " NCXT 0 NE KT 

F PAUSE 35 

173 FOR Fal* TO 1© &TEP 5 FOR 
^=.6 TO 59 PRINT AT F.G, PAPER 4 
, " ' NEXT G NCXT F 

190 LET A-0 LCT C-B LCT C *0 

PRINT AT la.A, INft Cl* PAPE 
R4.RJ.AT PIhT 1¿.H#3, INK 

aois afcp .036. -15 

Í10 PRINT RT l^,» r INK CÍ. PAPC 
R 4 P A|,AT 16 i 0 r O * j RT 15.B + 2, INK 

- i - 

í¿© PR INT RT 10, C, INK C3. PAPE 
R 4 . A t , RT 19.C.B«.AT 1B,C*2, INK 
*AD - 

330 LCT RbA*RN^*1 LET & 8 B 4 PNC- 4 
1 LCT C*C*PN0*1 

540 IF R>27 T ME N FCIfJT mT 12.Í7 
, PAPER ".AT l^í?," ' LCT 

550 PPINT AT 15, A. iNf Cl PAPE 
P 4.fl*.RT 13.A.C1.AT 12 . R«£ r INK 
6AD. " w " 

255 IF A«Í6 TMEN OO T& 1000 
5*0 IF B-Í7 THEN PRINT ftt 15,27 

. PRPER " i AT i0 ,*7," 1 LCT 

B>£6 

265 BCEP .013,-14 

í?0 PRINT RT 15 6 IN»- CJ PAPE 
R 4 A*.AT 16,B.,C*,AT l¥.0*a, JNH 

275 IF f «¿O THEN GO TO 1050 _ 
350 IF C >37 THÉN PRINT AT IB .¿7 
¡ PRPER 4 r " *,AT l*,Í? f " •> LCT 

flSS PRINT RT 16 .C, INK C3, PAPE 
R 4 ¿ Rf . AT 19.CCt.RT 16, C INK 

^í'lf C-¿6 TNCN GO TO 1100 

300 BCEP .006.-15 

35© LET A acñ +ÍIND LET B "0 *PNt' L 

ET C -C *RN& GO TO ÍOO 

1000 FOP di TO 10 PRINT RT 13. 

G, M CL GRNAO0RM " BE CP. - 01 . 4« : » 

BEEP «01 .^0*C NEXT G OCCP .5.2 

1010 IF BET v 1 TMEN LET HOHCV cMON 
E . * ÍSTAKÉ * £6TAf E tOOC-1 * * 
GO TO £5 



1050 FOR Gal TO 10 PRINT AT 16 r 
G ± CL GANROGR»'^ SCEP «01,40 
SECP . Bl,3ffl4 G NCXT G BCCP ,5,1 

1060 IF 0CT*2 THCN LCT MONCV*flON 
EY+ E5TAKE + [6TAKC4>00&ai 1 
1ÜS0 GO TO as 

1100 FQR Gcl TO 10 PRINT RT 19 . 
G> CL GANADOR'»" BCCP ,01,40 
BE E P .01.30*0 NCKT © BCEP -5,1 
0 

1110 IF 0CT«3 TMCN LCT « .^Y«lK)N 
CV * f &T AKE 4 ( STRKE 40DD3 í I 
1130 OO TO M 

7000 LCT ODDUIWT (fiNP*5f +£ 
7010 LCT ODD^^INT EAND*52+«Í 
7020 LET O0D3*INT iRNOtS) 43 
7022 IF ODDl»6 THEN LET 0OD1-7 
7«24 IF 0QO2«4 RND RNO 5 TNCN L 
CT ODD2*ft 

7026 IF 0OO3-5 RNO RNO > - 6 THCN L 
CT 0DD3*9 

7^30 PRINT RT 12 . 26, ODD1 . RT 13,£ 
6 . 0002 r RT 1 5 r 26 . ÓOD3 
7100 PRINT RT t.l, "flUlEPE RPOSTR 
P R' .AT 1.1, "ALGUN CRBRLLO 5/N^ 

7 i 10 IF INKCYA* 1 fj" OR INKCV 1 ■ "* " 
TMEN 5CCP .25, 10 GO TO 71 5^ 

7130 IF tN.KCVf» ,r «" OR ÍNKCVt= n 
TMEN BECP .35,10 LET BET =0 GO 
TO 172 

7125 GO TO 7110 

7 130 PRINT RT 0 . 1 , B, CUfiU CABALLO 
' , AT 1 . i; '"1/3/3 f 

7132 PAU5C 0 IF jNKCYit % OR I 
NKCYt>-"3" TMCN GO TQ 7132 
713* LET BETiUAL iNKCYf FOR X*l 
2 TO 18 PRINT RT X t 51; "f : NE^T 
X PRINT PRRCR 5* INK 1 . AT 11 4 I 
BET *£ I ,31;**t H 

720O BCEP .25,10 PRINT AT 0.1. 
CURNTO " P AT 1,1, QUIERE APO 

STAR ^ 

7210 INPUT 6TAKE 

7220 IF STrkE >m0n£y THEN BCCP -3 
,10 PPINT AT 0,1, "NO HAY BPSTRN 
TE DINERO ,RT l,li H TRRTC DC N 
UEUO GO TO 7¿10 

7230 LET M0NCYttM0NCY-3TAKC 
^540 LCT ti§«Xf+5TRf HONtY PR INT 

AT 3,fl,yt P RT 2, 16 -L EN Ht/a,Ht 
7250 PRINT AT 0.1." 

" , RT 1 , 1 i + 
RETURN 

6001 LCT N|. SATUR0AY5 DOY " R 
CTURN 

600^ LET Nf="" ÍAINT PRTRICK " R 
ETURN 

8003 LCT N|- J DICTOUCR " RETURN 
BB04 LET Nt-' 0UEEN & COUNTPY ' 
RETURN 

3005 LCT N|." HR POPPY " RCTuRN 
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Sa88 LET M*»' 

aea? let 

ETURN 

8*08 LET KÍ-' 

RN 

8009 LET 

N 

aeia let mi*- 
rn 

Mil LCT Nf*" 

e^ií uer nii- 
RN 

eS 13 LET Ni?' 
ETURN 

a « 14 LET N|s ' 

ETUflsN 

8813 LET NM' 
ETURM 

Ml£ LET Ni-" 
RET URN 

S01? LET Nfs 
JPH N 

&eia let nm bi 

OfiN 

3819 LET N|> 

ETÜEN 

eeza let ni*' 

fl 999 STOP 
9B80 HE STORE 90 1 C 
FQR N«8 TO 



PINKV3 BARN ■" 


RCT 


CMIMNEY SUEEP 


R 


HXCRO-CMIP H 


RETU 


TAXI-FRRE ". ftCTUR 


PURPLE *JIM "a 


RE TU 


ALRDDIN ■ AETURN 


TEXAS BQRN *¡ 


RCTL" 


BRICK A 8BRCK 


A 


JRM AND BREAD 


R 


FIFTY CU INERS 


R 


Ü ONDE R FUL UILF " 


DOB RND JOB " 


Rer 


RACE CM RLL 


RET 


LüNDüN BRXDGE 


: 11 


MOÜN MRN RCTLiRN 



FQR f=l TO 11 
RE H& A POKE USR 



OHRf tl43*FÍ+N,A NEXT N NEXT 



íaifl data *¿b A 8,0 .ai, ia? .a , e 
0 , e , i , 2ss , Ss* P as* . xas , íée . i i s? . 2 

16 .. , £54 .239 . 194 

s , 144 , a£S,ass ,a,a £ fc,e ,i.a, 193 , 19 
2, le© , ae , 72 , aa , Í32,e 

9fl3fc O ATA 159. 159, 152,ZB, 18 .9,9. 
3,2S5 r 255 r 1 .S.JÍ.K^»*, 192. 128 . 

i^e , 1*3 . 12a . e , a .a 

9B48 DRTTR 54 , 60 . 126 , 56 . 12fc , 36 , 60 

66 1 ^ . 213 . 102 , ia* . iea , sís p íes , 10 

5t 

9 esa retuhh 

«Bft PAPÉ R 5 CLS LET SCHÜLL = 1 
8 GO SuB 99132 

99Bi rectore 99aa 

9332 FOR H#l TO 4 PE RD V| PRIN 

t at a i , ia-LEN vi/a^i co sub 9 

9&Í PAUSE 23 LET A = uSR 3288 N 

Ext n 

99&4 £0 SUB 9904 
9920 GO TO $9713 

9958 PAPER 5 CLS LCT SCROLL = 1 
0 GO SUB 9982 

9931 LET Hi-STR* MONCy #-£" 
99S£ RÍ^tore 99aa 

99£8 FOR n>l TO 9 RERD Yf PRIM 
T AT 21,18 - L EN V f ^2,Y 1 00 SU& 9 
982 PAUSE 55 LET A>USR 32fla N 

EXT M 

3 9 b 4 GO SUO «84 

9973 PRINT RT 19,5, PULSE CURLOU 



ICR TECLA" . RT 2e 9. PRHA CONTlNU 
PR" 

9988 PRUSE 0 SO TÜ 10 
9982 LET INC-XMT iRHD+341 POR P 
=40 TO -10 bTEP -¿ OEEP ,01-F 
BECf> .81, INC NEXT F RETUPN 
9934 FOP 1*1 TO 5CR0LL LET R 
R Jiae NEKT I GETURN 

DRTA "LO SIENTO MUCHO, BUENO 
. " r "RERL MENTE NO TANTO + ■ ' ÍL C m r 
O ES QUE SE Hft OUEOODO ."SIN DIN 
ERO'" , M HUCMO ME TEMO OUE TENDRA O 
5TED - OUE VOLVERSE R=NOi=m&0 A C 
nSA*"_ 



«aa DATR 8IEN. 



3 DATR aiEN.PüES ESTA USTED 
DE SUERTE . ESTR ES LR ULTIMA C 
ARPCRA " . D£L OXR V 5VS GANANCIA & 
"ASCIENDEN A UN TOTAL, "DE NAD 
A MENOS ^Ut ,M|. eHMQRABVENA* " 
9^0 Í>ATA ^ JA V"*T* 

ASfl % " 

99eí^&ATA BIEN. PUES ESTA USTEC 
DE SUERTE "-"ESTA CS LA ULTIMA C 
«RRERA- 1 . DEL DIA Y SUS CRNANC í AS 
" ASCIENDEN A yh TOTAL - DE Nflf 
A MENOS OUE -M*, "ENMORABUENft 

9991 FOR I-é TO 20 PRINT AT 9 . I 
+ I . " Jk" , AT 8,1, " A . RT 1 . I , & 1 c 
AUSC^^ PRINT ,AT l.I.Ct . 

aae>,-is beep .ai^,«i4 beep .ao 

6,-lS NEXT I 

9993 DATA 'ESPERE UN MOMENTO, PO 
P FRUOR- 

9993 DATA PULSE CUALQUIER TECLA 
PARA , PASAR UN C' TA EN Lñ& C«Pí= 
ERAS" . "BIENVENIDO V * BUENA 5UERT 



Siga jugancfo mientras 
tenga dinero, huta un 
total d& úioi carreras, 
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MAD CARS 



48 K 



Tipo de juego: Arcada 
fVP r.700 




VENTAMATIC 




Basado en los 
juegos de los pares 
en los que tenia mos que 
dirigir un coche por un 
; circuito evitando a oíros 
conductores, este juego 
consiste en recorrer el 
número mayor de millas 
evitando los choques que 
puedan producirse 
El recorrido se hace a 
ira vés de ciudades, bosques, 
desiertos, campos con 
ganado, y rios Se pueden 
hacer dos hpos de 
movimientos uno de 
aceleración y deceleración, 
y olro a izquierda y derecha. 
Durante el transcurso del 
juego va apareciendo 
periódicamente un coche 
rival al que es necesario 
adelantar para poder 
continuar el recorrido Hay 
que tener cuidado de no 
pararse demasiado 
esperando el momento de 
adelantar, ya que puede 
aparecer, si lo hacemos, olro 
coche por detrás. 
El juego está bien 
presenlado, las instrucciones 
son sencillas y el manejo es 
fácil, ya que utiliza los 
cursores para los disantos 
movimientos Sin embargo, 
este resulla un tanlo lento 



llegándose a hacer pesado 
en algunos momentos 
Et nivel de dificultad es 
bastante afta sobre todo por 
lo complicado que resuüa 
adelantar a los coches 
contrarios sin chocar contra 
ellos La representación 
gráfica está bien cuidada, 
los paisajes por los que 
pasamos animan el 
recorrido, evitando que se 
caiga en la monotonía que 
caracierrza a esie cipo de 
juegos basados en 
movimientos repetitivos El 
hecho de que tos paisajes 
vayan cambiando según 
avanzamos, dota de mayor 
interés ai juego 
Recomendado para aquellos 
que no tengan tiempo para 
leer complicados libros de 
inducciones y prefieran 
juegos más senalloa en ios 
que el movinmento de unos 
cuantos dados baste para 
hacerse con el control de la 
situación. 



EL EXPLORADOR 



Micro Wordi 



48 Kb 



Ttpo de fuego Arcade 



PVP 2000 



Este es un programa 
polifacético, al que 
podíamos definir de forma 
más exacta como un 
muí ti juega ya que encierra 
en su interior ocho juegos 
diferentes unidos en i re si 
por un denominador común: 
lodos ellos sirven de 
obstáculos en el recorrido 
por una pequeña isla 
El juego en sí consiste en 
atravesar aquella, de un 
extremo a olro para 
conseguir de ese modo 
llegar a un puerto y lograr 
escapar de la isla Para 
cumplir e) objetivo propuesto 
hay que internar pasar con 
éxito las diferentes pruebas 
a las que nos vemos 
sometidos por los habitantes 
del peligroso lugar Todas 
éstas son en su mayoría de 
habilidad y reflejos, 



software y jutgvs 




cuestionándose 
constaniemenie la 
capacidad de reacción y de 
retentiva que tenemos Al 
principio disponemos de tres 
hombres, ios cuates iremos 
perdiendo cada vez que 
fallemos cualquier obstáculo 
Si nos quedamos sin 
ninguna no será posible 
salir de ta isla con lo que 
finalizará el juego Existen 
también allí unos nativos 
tramposos que tratan de 
engaitar a lodos los que 
intentan comerciar con ellos 
Hay tres niveles de dificultad 
que se pueden elegtr al 
comienza aunque 
independientemente de esto 
las pruebas en su mayoría 
presentan un atto grado de 
dificultad incluso en alguna 
de ellas, como es ef caso 
de la que consiste en 
adivinar un número entre el 
1 y el 100. el hecho de que 
las pistas que se ofrecen no 
tengan un sentido 
demasiado lógica la hacen 
aún más complicada 
todavía 

La presentación en pantalla 
resulta correcta si se tiene 
en cuenta el objetivo del 
luego, pero fatto de 
vistosidad si apelamos al 
sentido estético 
En lo que se refiere a la 
resolución gráfica, es un 
tanto simple si bien es 
necesario lener en cuenta 
en su descargo que, por el 
tipo de juego que es 



tampoco se presta en 
exceso a virtuosismos 
gráficos El movimiento y la 
respuesta del teclado son 
corréelos 

En resumen, se traía de un 
juego basado en una idea 
original al cual no se le ha 
sacado todo el rendimiento 
que se podia esperar en un 
principio digamos que es 
aígo intermedio entre tos 
juegos de tipo arcade y los 
de mesa, sin llegar a ser ni 
uno nr otro 



MAPSNATCH 



DmamtC 



48 K 



1900 píB. 



Estrategia 



Existe un upo de 
juegos que son 
conocidos como 
estratégicos, en los que la 
mecánica consiste 
en. pariendo con unas 
determinadas posesiones y 
un número limitado de 
Juergas, intentar conseguí i 
lodo el ¡erritorio y aniquilar 
asJ las fuerzas de) contrario 
Mapsnatch pertenece a este 
tipo de juegos, y está 
basado en uno que se 
hiciera muy popular hace 
atgún tiempa eí Risk. con la 
diferencia de que en esta 
ocasión los ejércitos son 
actuales, el escenario de 
batana es el coni mente 
europeo y, además, los 
enl remamientos no están 
limitados al espacio 
fronterizo Todo esto, unido 
ai atractivo que representa 
el jugar a través de la 
pantalla, hacen de este 
juego un motivo suficiente 
para pasar un rato 
entretenido 

Como hemos dicho ya, el 
escenario donde se tibran 
tas batallas es Europa, la 
cual aparece dividida en 
doce territorios, en cada uno 
de los cuales se encuentran 
situados cuatro ejércitos B 
objetivo es conseguir 
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apoderarse de lodos ellos* 
tras haber derrotado 
previamente a ios ejercí los 
enemigos que los ocupaban 
Una vez que hemos cargado 
el programa, se ofrecen tres 
opciones diferentes: jugar 
contra el ordenador, hacerlo 
contra olro jugador o jugar 
ires coni lineantes Cuando 
elegirnos una de estas el 
ordenador se dispone a 
repartir las cartas En ellas 
aparece es nombre del 
(erntono que nos pertenece 
y el tipo de ejército del que 
disponemos en el misma En 




este sentido hay que tener 
en cuenta que cuando se 
iraia de un destructor los 
ejércitos asignados son 
cinco; cuando es un reactor 
son cuatro, y si es un 
tanque, tres 

En cada lurna el jugador 
podrá elegir entre atacar, 
colocar ejércitos o pedir 
información 

Cuando se decide al a car. 
aparece en la parte 
izquierda de la imagen el 
país desde el que se ataca 
y r en la derecha el atacado 
Es entonces cuando se 
lanzan los dados que van a 
determinar quién es el 
vencedor, (hay que lener en 
cuerna que se pueden 
lanzar lantos dados como 
ejérceos se disponga en 
dicho territorio si bien el 
número máximo es de tres) 
Todas las pantallas del juego 



están realizadas con gran 
lujo de deiaifea existiendo 
una diferente para cada lase 
del juego Los gráficos son 
buenos y han sido 
diseñados como 
complemento ilustralivo de 
cada (ase Las instrucciones 
son muy claras y nos 
ayudan a conocer 
rápidamente la mecánica 
elemenial del juego Tan sólo 
se le puede poner un pera 
y es la cantidad de veces 
que hay que pulsar una 
tecla para que el juego siga 
adelanta ya que éste no 
hace prácticamente nada 
sin nuestra ayuda 
(recordemos que la 
autoejecución es además de 
una buena práctica de 
programación, una estimable 
ayuda para el sufrido 
jugador) También hubiera 
sido deseable que el mapa 
con los territorios contara 
con dos únicos colores para 
diferenciar nuestras 
posesiones de las del 
enemigo y que éstos 
cambiaran al ser 
conquistado un nuevo 
territorio 

Por lo demás, sólo resta 
decir que es un buen juego, 
basado en la estrategia, que 
aunque no llega a parecerse 
a ios complejos wargames, 
sirve para que los jóvenes 
se inicien en este lipo de 
juegos, y los mayores pasen 
un rato entreienido todo ello 
acompañado de una buena 
representación gráfica. 



toriex/ABC 



48 K 

Tipo efe juego: A/cade 

RV.P.: 1.800 

Continuando con la 
saga de los 
androides, la compartía 
\fortex ha lanzado al 
mercado su nueva creación 
Tornado Lew Level, un 
programa sin 
complicaciones es su 




manejo, y que sin embargo 
resulla muy completa 
Nuestra misión en el juego 
es destruir una serie de 
objetivos enemigos que se 
encuentran repartidos a lo 
largo de una ciudad Para 
conseguirlo disponemos de 
un sofisticado avión de 
combate que hay que dirigir 
en la busca de los puntos 
claves del enemigo 
La pantalla está compuesta 
de un rectángulo dentro del 
cual se desarrolla la acción 
y un panel de mandos que 
nos indica los datos de 
interés referentes al avión 
También hay un mapa que 
nos muestra la posición de 
los objetivos, al cual se 
accede pulsando una tecla. 
El manejo resulta bastante 
simple no tiene nada que 
ver con los complejos 
simuladores de vuela por el 
contrario se trata de un 
juego cíenlo por ciento 
gráfica lleno de colorido y 
realizado de forma atractiva 
El juego permite cuatro tipos 
de movimientos, asi como 
despegar y aterrizar, si bien 
para lo último es necesario 
tener cuidado y no hacerlo 
de forma brusca La zona 
de información eslá 
compuesta por un rádar de 
corlo alcanze, un ai I ¡metra 
indicador de gasolina 
blancos enemigos y el 
mapa 

Es un juego interesante con 
una buena resolución 
gráfica, las inslrucciones 
son muy claras y el nivel de 
adición suficiente para 
man leñemos pendientes de 
la pantalla La ciudad en la 
que se desarrolla el juego 
está muy bien disertada to 



que dota al programa de un 
aliciente más 



PYJAMARAMA 



btikro Gen/E r be 

48 K 

Tipo de juego Arcade 



ftfft 1700 



Se trata de uno de 
los juegos más 
originales que existen dentro 
del mercado actual de 
programas, 

Fl objetivo onncipaJ no es 
otro que conseguí* llegar 
hasta la habitación donde se 
encuentra durmiendo un 
personaje y lograr poner en 
funcionamiento ei 
despertador que conseguirá 
terminar con sus molestas 
pesadillas. F&ra conseguirlo, 
habrá que dirigir a un 
simpático personaje que 
representa a la persona 
dormida dentro de su propio 
suefta a través de multitud 
de habitaciones y pasaos 
Pero como de un sueño en 
realidad se trata, nos vamos 
a encontrar con multitud de 
problemas dardos asesinos* 
habitaciones que se 
mueven, objetos que nos 
atacan.. Durante el 
desarrollo del juego 
podemos ir recogiendo 
objetos que más adeianie 
nos pueden servir, pero 
nunca sabemos cuáles 
pueden ser útiles 
y cuáles no 

El juego es una continua 
sorpresa, en la que puede 
ocurrimos cualquier cosa 
inesperada 

La idea resulla llena de 
originalidad, el movimiento 
es muy bueno, pudiéndose 
redefinir ias teclas que lo 
integran. Los gráficos son 
excelentes, existen más de 
doscientas habitaciones, las 
cuales están diseñadas con 
una imaginación 
desbordante y llenas de 
colorido 

Es un juego muy 
en l reten hío, muy bien 
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■37TXT\ ;U..ia 

presentada que va a 
conseguir que pasemos 
largas horas defame de la 
pantalla para 

encontrar una fórmula que 
nos lleve hasta el 
despertador 



COMBAT LYNX 



DutelífE rt)£> 

48 K 

fyi o ¿fe juego Simulació n 
fVP. 2 100 

El manual del 
juego nos dice que 
se irala de un programa de 
simulación de bataifa en 
tiempo real, en ei que es 
posible jugar, como sj de un 
programa de tipo arcade se 
tratara, o si se desea, como 
un juego de estratega de 
los más sofisticados. 
La misión del juego 
dependerá del grado de 



dificultad que se elija y 
consiste en defender una 
serie de bases donde se 
encuentra núes lio ojeroso. 
Este se mueve por el mapa, 
al que se accede apretando 
una léela 

independientemente de lo 
que nosotros hagamos Sf 
accedemos a aquél habrá 
momenios en ios que 
veremos el avance de 
nuestro ejército y el de 
nuestros enemigos Hay que 
tener en cuenta que 
nosotros podemos atacar a 
estos últimos, tanlo cuando 




se trate de aeronaves como 
cuando el objetivo sea 
terrestre; teniendo en 
cuenta, en esle último caso, 
que tos enemigos se 
dilereraan de los aliados en 
que estos úlhmos llevan un 



circulo alrededor 
El juego permite aterrizar en 
las bases, conseguir 
armamento, recoger 
personal y cualquier otra 
situación de las que puedan 
producirse en una batalla 
real Hay una mrcro-pantaJIa 
a través de la cual el 
ordenador nos comunica tos 
mensajes de importancia y 
la situación posicionat por 
medio de coordenadas 
Los con i roles de vuelo se 
encargan de indicarnos la 
rula, la femperaiura de ios 
motores, la velocidad, la 

aitilud y el combustible 
Se [rata de un gran juego 
que imiia una situación real 
en sus más mínimos 
detaltes Los gráficos son 
buenos y el movimiento eslá 
muy bren conseguido Las 
pantallas por las que vamos 

pasando son los 
suficieni emente buenas 
como para que nos creamos 
que manejamos un 
helicóptero real 
A pesar de que pueda 
parecer un juego 
complicado no es dif'cil 
aprenderse pronio el manejo 
Lo que srn embarga sí 
resulta más complicado es 
trazarse un plan de 
estrategia lo suficientemente 
hábil para lograr derrotar a . 
nuestros enemigos. 
Un juego bueno entretenido 
y bien planteado en todos 
sus detalles que no tiene 
nada que ver con los 
Simuladores de vuelos 
convencionales. 



MtCfoparadise/MiCfQ World 



48 K 
Utilidades 
ñ/P 2.000 



«Util ríes* es una 
cmia con diez 
programas de utilidades 
diferentes que abarcan un 
campo muy extenso desde 
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hacer ditiujos arabescos 
hasta utilizar el Spectrum 
como si fuera un órgano 
En la cara A encontramos 
un listín telefónico Que 
almacena 90 datos, 
permitiendo la búsqueda por 
bloquea nombres o 
direcciones. Un programa 
que convierte a nuestro 
ordenador en un órgano 
electrónico, otro que realiza 
dibujos un definidor de 
caracteres y uno que nos 
permite confeccionar rótulos 
para tnciuirlos en núes iros 
programas 

La cara B contiene cinco 
programas el primero es un 
«ector de cabeceras con el 
que se puede conocer el 
contenido de éstas: el 
segundo un copiador de 
programas: el tercera un 
archivador de cintas: el 
cuarta un convertidor de 
brnano a decimal y 
hexadectmaJ y, el último de 
esia cara, connene un 
programa para crear letras 
gigantes 

Se Irata. en definitiva, de 
una cinta prácirca 



■ ■ ■ ffewson Consuttants ha lanzado al mercado ef Avafon* una aventura 
gñiftctf en tres dimensiones, que está ¡emendo un gran éxito en Inglaterra, 

III Melbourne House patvee sít que no tiene muchas minas ele hablar 
sobre su último proyecta, ¡Atrtfo of the Rings, con ef que ha tenido algunos 
problemas. Im casa está buscando productores para sus juegos basados en 
Hfyms. 

■ ■ ■ La compañía española de software, Dinamic, está a punto de lanzar al 
menrado sus tres últimas creaciones: Babaíiba, que al parecer va a ser ía 
segunda parte de Saimaz&n; Videolimpic, una versión de las famosas 
olimpiadas, que en esta ocasión incluye una nueva prueba* ía natación, y Pro- 
Competición, un programa de Ski. 



nuevos programas Zafkhip 

¡Riguroso estreno! 
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k Programas EN CASTELLANO 
totalmente inéditos, 
para disfrutar 
a tope con el Sinclair 
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El color en el Spectrum (2) 



DIBUJANDO EN COLOR 



Gabriel NIETO 



Continuando fon la serie de artículos dedicados al color en 
el Spectrum, aprenderemos en esta ocasión, entre otras co- 
sas a dibujar en color, a usar otros comandas y a utilizar 
nuevos códigos que afectan igualmente al color- 



ín el amallo anterior decíamos que 
el Spccimm utiliza ocho códigos de 00* 
lor. que están comprendidos entro el 0 
y el 7. Pues nuestro ordenador es um pe 
cuitar en este sentido que también per- 
mite usar las ícelas en las que se ene Heñ- 
irán los números 8 y !>. 

El número 8 puede utilizarse a pesar 
de no ser un código de color. Acompa- 
ñando a INK y PAPER tiene un signifi- 
cado tic rtansparencia. ya que hace que 
el anterior atributo se transparente, Pue- 
de utilizarse también con BKtCiHT v 
FLASH. 

1:1 número 9 es el más importante Se 
utiliza con PAPER e INK y tiene la mi- 
sión de contrastar de forma automática 
el papel y la lima, de modo que; si in- 
troducimos un color de papel claro, nos 
dará uno de tinta oscura, y viceversa si 
el papel es oscuro. Recordemos que los 
oscuros son el negro, azul, rojo y magen- 
ta, y los claros el verde, cyan, amarillo 
\ blanco. Copie el siguiente programa y 
verá cómo actúa: 



5 $ CL5 

10 IHr. 9 FOR TO 7 «CAO fí 

1 PRINT PAPER I.Af NEKT J 

SO DATA "NEGRO"'. "ft^ÜL 1 - , -POJO" . 
■MflGeHTA" . "UCftDC" . CfflN , "BMHRIL 
LO" , "SLANÜÚ"* 



Si cambiamos en la línea 10 el INK 
9 por PAPER 9 y PAPER 9 por INK 9 S 
observaremos también el electo. I sj L es 
un método muy interesante a la hora de 
diseña! nuestros propios proyrama^. ya 
que nos ayuda siempre a elegir los colo- 
res correctos en cada caso. 

BRIGHT y FLASH 

Estos dos comandos afectan también 
al color, aunque de una forma diferente, 
ya que generalmente no se utilizan para 
cambiar el color, vino para modificar el 
es lado del mismo. Este estado sólo pue- 
de tener dos posiciones: ^ cuando está 
desactivado, y l cuando está activado. 

Rara obtener el comando BRIGHT 
tendremos que colocar el cursor en el 



modo E y seguidamente presionar B a 13 
ves! que el SYMBOL SHIFT. Con este 
comando podemos hacer que un color 
tenga más brillo, si tecleamos 10 PRINT 
BRIGHT I; veremos cómo la palabra 
"Ejemplo" se encuentra enmarcada en 
una especie de rectángulo brillante de co- 
lor blanco si a eoniinuación introduci- 
mos la línea 

10 PRINT BRIGHT 1; PAPER 3; 
"Ejemplo" 
y seguida mente 

20 PRINT PAPER 3; "Ejemplo" 

Podremos observar cómo la linca de 
arriba e^ mas clara que la de abajo, ya 
que esta última no iba acompañada del 
comando IíRKtHT, y por lamo conser- 
va su color normal. 

Podemos ampliar aún más esto si de- 
lante de la línea 10 introducimos 5 PA- 
PER 3: CLS y borramos la linea 20, V¡^ 
remos cómo a pesar de ser toda la pan- 
talla verde el verde con brillo de la pala- 
bra "Ejemplo" sigue destacando del res^ 
ta í-'sto í\ ser importante a la hora de 
programar porque nos va a pemil ir di- 
ferenciar zonas de pantalla del resto de 
la imagen, ilcl mismo MMKJ que M uti- 
lizáramos uno de esos rotuladores que 
sirven para hacer destacar las zonas de 
texto que nos interesan. 

El comando FLASH se obtiene del 
mismo modo que BRKiHT, pulsando al 
final la tecla V + Como en el caso ante- 
rior* la m bien tiene que ir seguido de un 
0 ó de un I, según este activada o no. 
Su efecto es el de un parpadeo constan- 
te, que cambia alternativamente el color 
de ta unta y del papel. Escriba a conti- 
nuación: 

10 PRINT PAPER 6; INK 2; FLASH 
i; "Flash" 

Este com ando es utilizado normal - 
mente en la mayoría de los juegos, sobre 
todo pan destacar puntuaciones. Tam- 
bién se usa muy a menudo en la confec- 
ción de me litis, para saber que pune de 
éstos se encuentra activada* Veamos un 
ejemplo: 




3 eO&OCR 1 PAPER 1 



10 L ET X«¿ 
£0 FOG 1*1 TO 3 

3<í R£«l> »1 IF I z «. THEN PRINT 
FLftjM 1. Al 00 TO W 
4iS PftlNT Hl 



NE>T I 

ee rectore 

use una opción 

7B IHPUT X 

DflTfl PPIHERÜ 
OO" ."3. TERCERO" 

M CL3 00 TO ¿O 



CRINT ÑT ¿1 O PU 



£. SEGUN 



TkmBién se pueden conseguir efectos 
bastante curiosos que podremos incluir 
en algunos de nuestros programas, como 
cu el caso de los que se muestra a conti- 
nuación; 



PPlNT ÜT 4 . * 



MÑT AT 3 H &, ■ «O 

LA 1"^ FLASH 5? 

fl£-M 1 .PRIWT_flT 11 , L£ || 



LO FLmÍéH 1 PplN 
¿ 'SL ÍL ?5M_ 1 _PRIN 

| HOLA Jjl" KLA^H í» 
FL,£5h l PP1MT 
HÚLfl rt" 0 

Las posibilidades en este sentido son 
innumerables. Hasta con combinar di fe- 
rentes modos gráficos, signos \ cualquier 
otra cosa que encontremos en el teclado, 
siempre teniendo en cuenta que tenemos 
que combinarlos con los gráñeos que in* 
cor pora el Spectrum (los situados en la 
primera fila del teclado*. 

Inversa 

Como su propio nombre indica, lo que 
vamos a conseguir con esta construcción 
es un modo inverso, es decir, nos va a in- 
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esta ocasión ct color del papel no llena 
un pixet, como podíamos esperar, sino 
iodo un cuadrado correspondiente a un 
carácter (recordemos que el Specmnn tic 
ne 22 x 32 caracteres). Por (amo, nues- 
tro ordenador no está preparado para af- 
ta resolución en color. Si en el ejemplo 
anterior sustituyéramos en la linas ?0 el 
comando INK por PAPER, apreciaría- 
mos mucho mejor lo que estarnos di- 
ciendo. 

Resumiendo, en este secundo capiiu 
lo, dedicado al color en el Spectrum* lie 
mos adquirido lodos aquello** conoci- 
mientos demoniales para aprender a uti- 
lizarlo. Conocemos hasta el momento to- 
das las instrucciones que afectan a éste 
y sabemos de qué forma y en que mo- 
mento tenemos que utilizarlas. También 
liemos visto algunos ejemplos que, aun- 
que bastante simples, son su tic ten (emente 
explicativos de cada tema, si bien, como 
es lógico, en un futuro trataremos de am- 
pliar mucho más estos. 

I 11 el próximo capitulo hablaremos de 
cómo miii/ar los caracteres de control 
mediante CHR5. Hablaremos también 
tie la (unción Sí REEN 3, del fichero de 
atributos, del modo de cambiar el color 
directamente mediante POKE* y de al- 
prunas cosas más. ■ 



vertir los atributos de coior de la tinta 
y el papel Se obtiene, igual que las an- 
teriores accionando al final la tecla M. 
Para ver cómo actúa, escriba lo siguien- 
te sin poner el número de línea: 

IN VERSE l : INK 7 : PAPER 0 : 
fl s 

Si pulsa ENTER, ^erá cómo el rectán- 
gulo central se ha vuelto negro. Ahora in- 
troduzca esta linea: 

10 PRtNT "A" 
> eicciue d proiírania. 

La letra A tendría que aparecer nor- 
mal mente en blanco sobre fondo negro, 
sin embargo ocurre al contrario, ya que 
la instrucción IN VERSE ha invertido los 
colores de la tinta y el papel También ha- 
brá observado que ocurría lo mismo al 
introducir la línea 10, ta cual aparecía 
en la línea superior con los colores cam- 
biados. Pruebe con otros colores y verá 
los efectos que causa en cada caso, I I 
cambio también puede realizarse local- 
mente, es decir, dentro de una linea de 
programa. 

10 PRINT 1N VERSE I; INK 1: PA- 
PER 6; "Inverse" 

Dibujando en color 



Como imagino, ya mdo\ saben que 
con nuestro Spectrimi podemos colocar 



un punto de alta resolución (256 x 176) 
cu la pantalla mediante la semencia 
Pl OT Y como es lógicov algunos habrán 
pensado que con la misma facilidad pue- 
den colorear dicho punto mediante la 
sentencia INK. Vcámoslo. 



ra mcat i 

*tf OO TO 10 



Con un poco de paciencia, observa - 
nios conio poco a poco ki [entalla se \a 

llenando de pumos (píxets* coloreados, 
Esio nos demuestra que nuestro ordena- 
dor es capaz de trazar puntos colorados 
con PLOT y, cómo na líneas, utilizan- 
do DRAVV: 



¿fl L CT »*RN£>4255 LCT ViPhC'M? 

LCT B «eRNO 4? 

35 PLOT 0.0 
40 NCKT X 



Sin embargo, ocurriría algo muy dife- 
rente si Jo que tratáramos de pintar fue- 
ra d /hifH'í sobre el que se tra/a la linea: 
10 DRAW PAPLR 2; 100. 100 
Podemos \ci cómo, si bien ames la*- 
lineas *e dibujaban en alia resolución, en 
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PROGRAMAS DE LECTORES 



ARtTNIEMQRl 



Javier LOPEZ 



El motivo de este programa es aprovechar (a 
capacidad del SPECTRUM para realizar operaciones 
aritméticas y trigonométricas, y poder 
memorizarlas. 



IVnseinos en una mam/ de 10 filas por 24 
columnas. Las columnas serán Jas letra* 
í A \), y las illas los primeros 30 núme- 
ros. 

Va que ki representación en el SPECTRUM 
es de 2! filas |H)r 32 columnas, solamente se 
podrán represen lar 10 filas por 3 columna* 
Cílda ve/, en la que se podrán rvaÜ/ar toda 
clase de cálenlo». 

Primeramente comentaremos el luneiona- 
miento del cursor* 

Et cursor se mueve con las teclas 5* 6* 7 y 
S. Rara controlar las demás hojas de cálculo 
y poderlas visualizar» se hará de la siguiente 
forma; 

Situar el cursor en la parte más ex (rema de 
ta derecha y apretar de nuevo la teda 8. Apa 
recera cei pantalla las siguientes tres letras que 
define n la correspondiente hoja de cálculo. 
Para \oi\er ■ la hoja anterior, hacer lo mis- 
mo hacia la i/quierila 

El funcionamiento de arriba abajo, se rea- 
li/ara Je la misma manera, peni con las Te- 
clas 6 y 7. 

Pasemos a lio ra a explicar las opciones dis- 
ponibles: 

D) FVrmite la entrada de datos por el tecla - 
do. be pueden introducir número* o bien 
liberales» de una longitud de 9 dígitos, co- 
mo máxima 
I \ \ imi;iIi/.í la comiHisición de optaciones 
que vl' eMa i cali/ando, antes de pedir el 
rc-ulr.uln de [;tv ruismav 
L) Limpia Li pantalla de los datos actuales, 
S) Salva los datos en una cinta. 
C) Carga los dalos salvados en cinta con la 

opción S. 
1) l^ira concilla! Lis instrucciones. 
T) ['ara ler minar el programa. Se borrará 
de la memoria del SPECTRUM. 
Por último pasarnos a comentar la mane- 
ra de operar con los números en pantalla. 

Iu\ kx ím a\txttuffa\ fxim u/KnH iuties son 
las siguientes: 

OPERACIONES ARITMETICAS, 

K — Suma, 

j — tela. 

H — Potencia. 

11 — producto, 

V — División. 
OPERACIONES 
tRIÜONOMliTKK \S 

0 — Sena 

W — Coseno. 

E — Tangente. 

U — Arco sena 

O — Arco coseno. 

P — Arco tangente. 

OTRAS, 

R — Raí* cuadrada, 

/ — l ogaritmo neperiano. 

Para operar, hacer: 

1, Situar el cursor en el número que quere- 
mos seleccionar, con tas teclas de mow 
míen lo del cursor. 

2. Pulsar una operación aritmética (suma, 
resta, potencia, etc.}. E*ara la primera ope- 



1 1 1. \ «. «ir raí i ¡i r 1 1 l . , l 
la resta para indicar su 

3. Nada más apretar la teda de operación, 
aparecerá en la esquina inferior izquier- 
da el rótulo de PARENTESIS, 

Ir. esle moiuctilo tendrá la oportunidad 
de introducir con SYMBOL SH1TT y tas 
Eeciss H, paréntesis de entrada o de sa- 
lida. El dígito a ta í/quierda del rotulo in- 
dicara íos paréntesis abiertos durante las 
operaciones, liste número tendrá que ser 
cero ames de pulsar ENTER para ver d 
resultada Sin paréntesis pulsar cualquier 
otra tecla. 

4. Cuando esté en este pasa aparecerá don- 
de ames apareció PAR! Vi l SIS. ct m 

lulo de TRÍGONOME. 

Vjm >cia donde, usando las ledas asig 
nadas para cálculos ti i^notn ¿trieos, po- 
drá realizarlos. 

5. Colocar el cursor donde quiera que r i u u 
m d resultada y puistr ÉNTER, 

Veamos un pequeño ejemplo: 

Supongamos que mediante la opción /> in- 
troducimos dos datos en la hoja, y queremos 
saber su producto: 

A H C 




1 . Pulsamos «más»» con el cursor en el nú- 
mero 43, 

2. Como no queramos apretamos cual- 
quier leda, 

3. Como tampoco queremos trigonometría, 
pulsamos cualquici toda 

4. Movemos el cursor hacía el número 54 y 
pulsamos la tecla del producto. 

5. Cualquier tecla para lo* paréntesis y lo 
mismo para la trigonometría. 

6. Como queremos saber k> que estamos ha- 
ciendo, pulsamos i 7 y vemos en La pama- 
lia: 

OPERACION - l. (signo iuma) 43. 
OPERACION — 2, (SJgnode! produe- 
lo) 54. 

Pulsamos cualquier tecla para seguir* 

7. Rmemos el cursor donde queramos re- 
flejar el resultado y pulsamos ENTER, 

Si poi despiste, apretásemos l-MÍ K sin 
liaeei ningún cálculo apaseverá ERROR en la 
parte inferió* i/quicrda. 

El limite de operaciones que podemos rea- 
lizar, antes de ver el resultada es de 20- 

Realizar ion del programa 




Eil programa está basado en tina matriz, de- 
finida de la siguiente forma: 



El número 30, indica las filas y 216 es el 
resultado de multiplicar 9 posiciones de cada 
lemento por 24 letras (A — X), 

El control de las hojas, de derecha a iz- 
quierda y viecvma, to la variable «C* t 
y el control vertical con la variable «L». 

La impresión en pantalla de los elementos 
se controla mediante las variables «X» e «Y»* 

Para hacer tos cálculos he utilizado la po- 
tencia de que dispone el SPECTRUM para 
tratar las variables de cadena. 

Ror ejemplo: 

VARIABLES - «más» más «elemento 
de matriz» - «más ele- 
mento de maui/ 

VARI AISLEIS - «producto» más «ele^ 
mentó de matriz» = 
«producto elemento de 

Mátete». 

[OIMÑ VARIABLES más 

VARI ABIJEIS 
>] ahora aplicarnos la Función VAl a ta va 

riabteTOTALS. tendremos el producto de 
los dos elementos. 

Aplicando esto a cualquier operación po- 
dremos oh tena cualquier resultado. 
Como en lodos los programas, en este lam- 

hten tiene sus. limitaciones. Píiso a explicar 

las. 

1. Aunque se pueden utilizar, no podemos 
usar mas Je un paréntesis en mi niMjm 
número, 

2. El SPECTRUM repfcsenta el número 
mas ii laude con 10 dígitos, pasando lue- 
go a utilizar la notación exponencial. En 
mi programa el número mayor se repre- 
senta con 9 dígitos* no permitiendo la no- 
tación exponencial. 

Esto es sólo referente a 9a visual¡/acion P 
ya que en el cálculo esto no importa. 
Pbr último, *¡ surgiera algún error durante 
la ejecución, para poder recuperar ct control 
del programa teclear: 

GO TU 10 
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Con est# programa podrá utilizar 
bu Sp#ctrum pura calcular y 
me mor ¡jar operaciones. 



& J.Lt fu rz is. ? . i* . 



3 PÜKÉ 2 3609,2S5 
5 LET F*9 r-Ih Ni(3«.;ifri DI 
m rif i¿'¿t , l¿ i 

5 CO TO 14 59 

10 PñPtR 1 INK 7 BQtCER 1 c 

Ll 

£5 P&IllT RT 20,0. OUCR I- INK 

7, fc T'*tOI". PAPER 3 t iHf. ?,TRB 9, 

"6". PRPÉR 1. INK 7.TPB ?; fo ffitlJ 
PAP£ft 2, INK ? r TGB 12. "I. Pfi 
P£R 1. INK Í4."Fifr ". PAP 

CP 2. INK 19, T. PAPER i. 

INK 7.TRB ¿l.'Feriü", PRPER ái 

tm 7. Tfto 20, fi r - 

¿7 PRINT RT 21,e. OMER 1. JNK 
7,"C*ro*-, PRPEP 2, 1MK ?,TAB 5. 
"fc"** P*P£P 1, INK 7.T«a 7."5ttV4 
PRPER 2. INK 7,TflB 12-5", PR 

PER 1, INK 7.TR0 U,"BOffl". PRP 
ER 5, INK 7;T«B Í9."L" 

30 LPT UJ* LET MI»"" LET L 

LET PRRE-9 LET C-l LET L 
«1 GO SU© 400 
llO REM 
160 PftüS 

173 PP.INT flT Y,X t OUER l- INK 6 




1M PRINT RT Y-0. OUER i* FLASH 

i9g^£Int «T e.x#4. quer i* FLfl 



5^1 



¿0@ LET K;X*IHT 19* i iNKÉY* = ,, 5 ,, 
AND- Xtnfill-tNt 10* £ ÍNKEYi^"5" 
O Xí«3í 

£LO LET YmY*ÍNY ítíINKEYIc 6' H 
ND ¥í«ia»-JNT 2# í INKEYÉ*' 7 É " AND 
Y > ** i 

«r y,y, ouen 1* Ink 6 



22^FRINT f 

' 33^^iPtnt^ 



_b,>.*4. oyen i, fla 



flT Y r 9, OUER 1 t FLASH 

l¡ INK 5p "H 

310 PRINT Ri 
3H 1 ¡ INK 5 ¡ 1 

312 TF INKEYf»"5 OR INKCY*-"*" 
TMCN 00 TO 10O& 

314 IF IKKÉV § ■ " C' J OR INKCYl«"c" 
THEN GO *UB 1200 

313 IF INKEV* ■ "L" OR INKEY 1 = ■■ i. " 
TMEN &ÍM NtL30,2163 GO SUS 406 
320 LET C1=C: LET Ll*L 

325 LET C«C*INT 3 4 l INKEY* = "i" R 
ND JO*33 ANO C<22l-INT 3» ¿INKEY» 
-"5 RND *<;s2 RN0 C>U 

339 LET LiLMlNKE¥|«"fl" fiND Y > - 



INKeVÍ-"t " 

OR INKE-Y * ■ " f " 
OR INKEYf» "d " 



1® RND L<3> -CINKCY1--7 ftUO Yí-1 
RNO t>íl 

335 1F CloC OR L 1 < > L THEN CO £ 
UB 39© 

3¿0 IF INKEY -4 ■ "K " OR INKEYÉ-'f 
TMEN LET 0*a"+" GD ¿UB liOí 

34£ IF INKFYÍh-j QR iNKEYia'J" 
TMÉN LET Ó»»" T -'' GO SUB Í4Sa 

344 JF INKEY |« !, H Ha OR INKEY t """h " 
TMEN LET Q§m 't" 7 00 5UB 1490 - 
34* Ir INKEY I • "B 1 ' W ÍNKEYi* Hi b ,s 
TMEN LET Oís *" 00 5UB 1400 
3** IF INKEV I ■ "y 1 Ofl INKEV*- V" 
TMEN LET G*r GO SÜB 149© 

¿S4 IF INKEY i ■ C HPf 13 THfcN GO 6 
ÜB &09 QQ SUB 1394 
359 IF INKEVft*"T» OR 
THEN NEU 

350 IF INKEY 1* I OR 
TMEN Qü TO 14S0 
3^S IF INKEY* ■"F' 
THEN GÜ TO 16 30 
37S IF INKE Y * ■ ""D 
THEN 00 SUB 7S2 

359 GO TO 169 

39e LET Xl«X LET Y i «Y 

353 PEI NT RT Yl,Xl; OVCR 1 i INK 

6. MÉM' 

* II P ET ""^^^"^f**™* ***** 

446 PRINT flT 0,6, INK 7 r OHRt tC 
+l+fi3! .T*B 15.CMR1 IO*£^B3lpTfl0 
¿B.CHRf <C*3+B3l 

450 PRINT flT 1,0, INK 7,CH*?i *L 
*47l ,CMfi| 45, AT 3,a,CMR» LJ_*47i . 
CHP* 5ffl,RT S.Í.CHPl fLti7) , CMRf 
SlpflT 7.B.CHR» (L+47) J CHRf S2.RT 

^.O.CHflf <L#*?J-CHftt Í3:hT 11 ,9 
• CHRf CL+47l J ,CHRf 54, AT 13 r *.CMft 
i « L **7» „ CMRl 53, RT 1S , 0j CHR| «L 
+ 471 : CMR I te.tíf 17 , 0, CH»t ÍL #4?) 

CHRi 57 P flT 19.©. CMRl ILtlt4?l P C 
MRf la 

455 PLOT 15,160 ORRu fl,-Í53 
RRU 233.B DRRU O. 1S3 DRR-U -2 
PLQ+ 9S-166 ORRU 0 # -tB3 
DRRU B,-1S2 
Y.0. OVER 



FLRftH 



OT 172. isa 

500 PÍÍINT i Y, 9. OUÉR U 

1, INK 5. ■■- 

510 ^RINT RT O . X *4 . OU^R 1- Fi_R 
SH 1 , INK 5 , ■ " 
GO 6UB 009 

RETL'Gcj 

605 DRTfl 1 r £ . 1 , 1 , 12 , 19 , 1 i 22 . 1 9 t 
4 j £ * 20 ,4 . , 37 H 4,33.46,7,2,55 .7, 
lf ,64 ,7,53,73, 10, 3, 02, 10 r 12 .91 . 1 
0 . 2S , 1B¿ .13,2, 199 . Í3 r . 110 , 13 h£ 



2. 1*7 1 llbf i 136 r 16, 12,145, 16,22. 1 
54 . 19 . 2 . 163 r 19, 12 ,1*72 , 19 r 22 ,101 . 
22,2 190 r £2 , ■ ?2,22<a«¿ 
610 FOR Pal TO 23 RESO CC.XK r B 
615 IF C»C0 AND X*XX TMEN GO TO 

nas ^ 

629 NEXT P 
&25 RC5T0RE 

750 LET fl»19#UflL CHR* rL*47>*(| 
1+Y» vjl 

751 HETURN 

7S3 RE" ^&l£T£IÍ4&li<U 

75 3 PRINT AT ItX f Í7 t PftPER 2r IN 
K 7; É, DAT05" 
734 GO 6UB 609 PQKE 23617-0 
753 INPUT "Inlfúdue* el dato"-" 
. UNE 0| 
757 IF Q|i CP L EN Of 9 OR Of^ 
" " TMEN GO TO 755 
769 LET N| mi <B TO 6*3 1*0» 
760 PRINT RT Y r X r INV£RSÉ 1 , 

705 PRINT RT Y r X + L 9 -LEN Oía, 
ER 1.. Nf ?RJ IS TO BtSi 
7B7 PR INT RT 2l r 57. INK 1 . " 

790 ftgTU &rj 

aoa REM fflraPfl-n-fíi4Qf<^ 

ftl© PRINT «T £l.,tt. PñPEP 5. IN 

- 7 , "E5PC»E ,, 
B 15 LET XP«2 LET YP-1 
639 LET RP«10*UflL CHRf Ht4?i ti 
■340 RE5T0RC FOR I rAP TO RP*9 
34^ RERO CP,^XX,BB IF CtíCP TH 

ÉN GO TO 945 
369 FOR JiC TO C+2 
©61 IF Nfiiiree TO BB +6 " »" 

THEN LCT R-9 GO TO 350 
662 IF fOOOf INÜI> (OS TO BSt6> 

i ^*63 rnc> cooe tNi>r -.ee tc- ee*? 

)J<kM» OR I.COCE -rj*iI**BB TO BE 

+ -=97 RNO CO&E iW|f!' 1 BB TQ 

6+6M í*122i TMEN LET ft^^ GO TO 

863 IF Ni i I .M#Bi *"9 J ' TMErj lET 
GO Tó 660 

LET O slíftL íNiiJiiBa TO B6+c 

i * let rilen str* o 

66$ PRINT RT YP.XP, ■ 
662 PPXNT AT /P,XP*1Q^PI P O^eP 
1 . ri« 1 I • \ññ TO 66+9 J 
635 LET *P-XP»19 LET B6=B6*9 
£99 N£*T J 
6«1 RE3TORE 
392 LET XRs£ 
695 LET VP*YPt¿ 
900 NE > T I 

919 PRINT RT 21.26. iNf 1 

915 PRINT RT y k a, OVE» 1, Iw f 




9? 

1999 REM 
1905 PRlNl 

K 7. "6RLURP" 

1010 INPUT 'MOMBPfift Ltlfli»-".- 
LINE 51 

1913 IF OP 5*»" • THÉN GO 

TO 1910 

1020 SRUC CRTR U%n i 

1926 PRINT RT 21.26, INK 1, 

1030 PAPER 9 INF 7 60PCCÍ 9 C 
L5 PRINT RT 7.6. RETROCEtE El 
CR^SETTE 1 ■ RT 9.6, ,l PflR* VEPIFltRfi 
, PULíR" .at 12,13 lwvER« t * 
LA6H 1 "PLRv"' 
1035 ^ERIFV 5t C RTR t)# . . 

GO TOi^^ 
l¿rO^ REm 

PRlfJTTr^i r 26, PAPER 2 IW 
n 7. r CARGRR 1 

1210 INPUT "NOMBRE í 6 ll l f ii I " 

*¿ LINff C| 
1S15 IF C|i ,J " OR - TMCN GO 

TO 1210 

1217 PRPEH 0 INK 7 BORD E R C 
L5 PRINT RT 9.3, PUL3R MiSl EN 
LHiSETtC 1 ,BT I 1 r 3 f V POL5R C 
URL0Ü1ER TECLA" 
12 IB PRU&E O 
1220 LOHO Cl DRTfl N| U 

1^30 GO T Q l0 

1300 REM C MjUW aiWf 

1395 IF FTC TmEN PRTTNT RT Sl r 27. 

ENK 7j PAPER 2r ERROR PAUSE 2 
9 PRINT RT 21,37, IWK 1," 

1397 LET Pt iH| I 1 J #Mt f2> +M1 C3J *M t 
C4) +MÍ CQ] #HÍ C6J fHf 171 +M« tfl] +M* lí 
> *H» í lOí 4M* 1115 fMl I . ■ y i 13> +MI 
14 ■ *Mf ¡ 15 i +M| i 16 i *H* Í17P #Hi I 161 
4HI < 19 I *Mt 1£0 i 
1310 LCT f*yRL Pl 

1333 LET NIERf IB TO Btfii-STRt T 

1336 LET I|s 5-TR % T 

1337 IF LÉN It59 TMEN LET IfirlSI 
1 TO 0Í 

134& PRINT RT Y.JÍ, INUER5E 1 , " 



1343 
ER 1 
1^4 7 
1346 

1350 
1490 
1 J 

K 7i 
140? 
E 0 
14 10 
- 

141 1 
í - 

14 ia 



PRINT RT Y r X * f 9 -LEN 1*3. OU 
N« LR1 IB TO í^l 
LCT F*0 DIH Mf [20, 131 
^PRINT HT 21,21 P OUER 1, INK 

"PARENTESIS" 
LET F*F*1 GO 5U6 600 PAU5 

IF I N KffV iiCMRI 40 TMEN L£T 
i LET PARE =P ARE + l 
XF INKEVf"CHR| 4 1 TMEN LET 

PRINT RT 31. 31 PARE 
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PROGRAMAS DE LECTORES 



1413 PHINT RT 21 r 2í. INK 1*" 

14 15 Pfi INT RT Sl.íff J*RFÉfc 2. IM 
K 7, TRIGÜNOflÉ * " 
141& FNgAJf l fl 

141? IF INKEVt"' O 1 " OR INHCí ** "q " 
THEN L ET Ut^ SIN w 

THEN LCT Uf-"CftS " 
1421 IF ÍNKEV OR lNhCY|i ' l" 

THÉN L£T Ui-^TRM M 
14S3 IF INKCV1« M R" OR INKEV»*"r" 

THÍN L€T U|a"MR " 
1*15 IF INhEVf GR INKC> *^ J 

THEN LET y|i"LH " 
1437 IF INK.EYM"U" üft INKEVÍ-"U" 

TMCN LET UJ ■ "RS-H " 
1429 IF IMKEV |s"0 ' OR INKEY 

THEN LCT U*b"RCS " 
1431 IF !NKtY»± P OR lNhCV*«"F" 

THEN LET Ufi "RTN " 
144$ LET Mi ÍF? » iCft+Ml+u* *N| i flt (9 

TO p + *> J 
144 3 LET GM " LET yt« ' LET n 
Í*" s LET Lt* 

1+43 PR INT RT TN* I. 
1445 RCTURN 

1450 fie" IGIU¡P&MfiriX4j 

1*55 PAPER 1 IHk A IDROER 4 C 
L3 

Í46B PRINT PRPCR 1, INK ?, RT 0,1 
. "HOJA DE CALCULO". PfiPtR 4 r IHK 



e.AT i.©. Ei control dt i cufSOí 
tí dt i*i hOjlf de calculo i€ *■ 
j ; g ion Las le £ L Ji t *5 . ó . 7 y 5««." 
. PAPER 6, INK ft.AT 4 .O r "OPCIÜNE 
jfc**j PAPER 4. IN> B.AT 5 , 8 . " C' -En t 
fad* dt OuKiroi o liitrtit* no 

ra lo* d a l O * . " , RT 5 . 8 . "C -C * r 9 4 d 
atos di «de La cir>n«",ftT 9,0. "3- 
5*lu* tri C 1 ñ 1 4 ' - AT I 

-UituaiiZt lá* ifljtfucctonís. a 
T n .ft h ■ T-eorr* ti p<-t>gr4üi*" 

1461 PRINT *T 1S,0. F-MiiuSLiíi 

14$ OP* f *£ i ont s - "■ , RT 13. 0. "Par* 
operar hay tre* pasos " ¡ fl T 
OPERRC ION-Pa r a la pristr* c» fr¿ 
sitnpr* * Jí ¿futí grupo fl , , ftT 

16 ,0. PRPENTESIS-5YHR0L SHIFT 1 fit . 
91 « €t rvuntro dt Iba^o »hdiC* 
ios Farenttfif *b* t r t pt - s-i n p» 
rífitt-iti pulsar cualquier l«cia 
h " . RT .O, "TR igonühe i -Orupo 
mo o ir a ii-í 1 a." 

14*9 PPU5E P 

1170 PRPCR 4 INK © BÜPDER 4 C 
Lft PRINT PAPER 6. INK 0 í RT 0,0 
. OPERACIONES , AT í r í, PRPER 4 

INK «."K- Suié»', AT 3,5. -J* Rt I 
ta*" r AT 4.2, "M- Po i*fvc 1 a é " * AT S P 
£."0- Producto*" , RT *.3>"U* C'iví 
ftlQfl*",flT 7,2. "Q* 5*nOp"-AT e.2 r 
-U- Coitnc.",RT 9,3, "C- Tangtnlt 
."-AT 10,3. "B- RaiJ* RT 7.1*. -u 



RrcO StftOj 



RT ñ.lft. 



flr CO £ 



ai«no,".AT f.ift/'R* nrco tanfl . ¡ 
RT 10,16. "Z- Log* neptr*" 

14 75 PLOT 120.120 UH«U »¿M O» 
fiti -116,0 DRAU 8,-11 PLOT 4,13 
S DRAU 8.-13 ÜRÁU 244 r 0 DRAU 
0.-76 ORRU -i44.Ci DRfiU 0,11 P 
LÜT 4.107 DRRU 0,13 PRINT RT 4 

.0. R" . AT 9.0. 

liat PRINT AT 12.0. "Para vt r ti 
resultado EnTER r * AT 13,0 ^La it 
• 1 tac ion para representar ngicr 
os «S dt 9 0J9»to*,no i Ltn-do po 
tibie ia notaciori exponen — c i a i » 
, AT 17,0, "Si hubiese atgun erro 
r t cori u nyar con , " , RT L9.13, InuEK 
5-E l. CO TO 10 l . INVERNE & - RT 2 
1.0. PRPEK £, INK 7. ENTER-Salif 

15*9 IF INhE,t« CHR* 13 THEN 00 

TO 

1 ■í-í?!? <¡0 T C 10 

1630 RCH ^ly^a^M^aUMIL 1 !^^ 

16» PRPER 6 INK 0 SOR1>ER 6 C 

LS 

1640 PRINT RT 0,0, IMPRESION DE 

FORMULAS" 

1645 PRINT AT 2.0 

1650 Füfl CU TO F 

16« PRINT OPERACION- .0, ' " - M 
lít>> 

1660 NEXT p 

1662 PRU5E 8 
1665 CO TO 10 



COPYUNE 

José María REUS 

Copyline nos permite 
conocer el modo en el que 
se almacena en la memoria 
la información 
de un programa 
cualquiera* 



El programa comienza con la impre- 
sión de la cabecera del listado, y pregun- 
tando cuál es la primera y la última lí- 
nea que %e quiere lisiar- 



do en memoria, mientras que en las otras 
tres restantes se incluyen, situación, con- 
tenido y carácter correspondientes en 
aquellos casos que mí se requiera. 



Siéntase Sherlok Holmes 
y escudrine en su pantalla 
los dalos más recónditos 
de sus programas. 
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El listado se inicia con cuatro bytes Se trata de un programa que puede re^ 
que se presentan del siguiente modo: en sudar muy útil para iodo* aquellos que 
la primera línea se indican los datos re- quieran saber qué se encuentra oculto de- 
ferentes a situación, longitud y contení- irás de cada lisiado. 




5 
í 



PROGRAMA 1 



io^e rch i#*copyiiNÉ*ii 

lees cls priwt tsb inuerse 

1, 'LlSTflOO E>E PROGBflHPJ" ' P»IN 
T " SIT ' É , '«NT tr , "LONG "."BYT 
C "i"CODI O NUH" ' POKE 236S9 P PE 
EK ¿3630+1 PPINT QUE» 1, M 



icio iHPtfT "Pr i »FF¡ unn hitid 

# "> LINC 41 

IB 15 FOR 1*1 TO LEN Al IF A|H> 
<"ffl" OR fitrlíh"9" THEH GO TO 1B1 
■ 

1017 NEXT I 

io¿* IF then lct p r * ■ lepue* 

icas ir mrl *f<ieee& and url «i> 

*K> THÍN LET PfJ-yflL «i 00 TO 10 

se 

Iff8 GO TO n&ie 

liM XNPVT -Uit»k« lirtt* 

: "i LINE 1* 

l»í FOR 1-1 TO LEN fl» IF fl»tlí 
OR Af(I>> THEN GO TO 103 



1057 NEKT I 

i&6* iP 



go neo 

11370 IF UflL M< 
«0 THtN Cet u Lí 



TMEN LET u 11 ■ lOOOG 



i&aaa «no ual #»> 

= URL il GO TÜ 11 



loo-e go to lase 

1160 LCT JK-PfEK £3635 +£» 4 PEEK 
23636 POKC 33692* 1 



1 1 10 
EK d 

liso 

1 1 .'(.' 

ARE 
1149 

usa 

1160 
1170 
l Oh 
1160 
1190 

r ti j 
IMf 
1210 

«e fc 
i ¿ ¿o 
iaso 

EN P 
1110 

LET 
LSTM 

GO 5 

ifi7e 

L tT 

1£90 



LET ni t «PECK Id i f +1> +¿S6*PC 

1 r 

LET iDFlePCCK Idi f +2i +356*Pf 
di í +3! 

IF dtMiPHK 23627+256tPEEK 
26 THEN PBItJT TBíB 5; "FIN ÜEL 
R DE PROGRAMÉ" JTQP 

IF nic<pn TMfN LET diridir 
+4: GO TO 1113 
IF mt»uU THEN GO TO 2000 
LET puft*dif+l 

PPINT dif ( Tfl6 6,*ÍC,T*B 11, 
TA» 1 ? r PEEK d i f 

fop. j - j to y 

PRINT dir+i.TflB 17.PECK d. 
NCKT i 

LET diridir Húrttt LET ruíi 
LCT r y ñu *ft 
LET ptn «PEEK pun 
IF pttfc = 13 ANO Pvn i^i' i TM 
RINT Plíft, TAB 17.p*t* GO TO 

IF p**h*34 rutH@ THEN 

rvcni go to ¿sao 

IF ruciil TMEN GO TO 1330 
IF p«tLtld RNC- f-jnusl TMEN 
UES 1350 LET funua0 GO TO 1 

IF PttliBB ÁN& p«Ch>47 TMEN 
r uriU'l 

PPINT Pün.TRS 17>p«fli, 
IF PHI;^S THfN PPINT 



1300 IF Ptfl.31 TMEN PftlNT r*B ¿ 

1310 LET puncpuñ+1 GO TO IJ¿0 
1330 IF THEN LCT ru<4«0 

1340 GÚ TO 1250 

13B0 PR^r-íT pun.TRE 17. PEEK purr 

LET punepgn*l 
1360 DIK A (5» FOR ni TO í LCT 

4íi)aP££K ipunti-1? 
137* WE*T i 

I3ña IF 4flla0 AND Í*i2lr0 OR 11 
£J «255 J RND * i5» *0 THEN LCT ngn 
I* *25ftfl (41 > 4 44 tí > *0I- m| i £ > >¿ 
551 * I <t 141 -256) #256 ta 13! I GO TO 

1460 
139B LET ftua*0 
14O0 FOR i •£ TO 8 5TCP 
MIO LCT Ou* « tnuü ** 1 > k ^2S6 
14 £0 NEXT I 

1430 IF «{2>rl£& THEN LET t-1 L 
ET nun-sn^»*!^ 

1440 IF I f?) TMEN LET 4--1 

145B LET nui *fiu* #2t <4 (II -12B> 
1460 PRINT puflpTftB 17;PECF; PUñ^T 
M 2 1 , n u h 1 
14 7« FOR * *1 TO 4 

1460 PRINT pun ti r TRB 17. PEEK (pu 

ñ + i J ■ 

1490 NEXT I LET püñ*Pun+5 PCTUfiN 
10M INPUT OUICRE CONTjNUflñ 
J F P* IF fl*» JJ S" OR R* * i TMEN G 
O TO 1 
£010 STOP 



PROGRAMA 2 



1060 HCH iiiCOPVLIMt SIMPLIFICHO 

lije? PRINT TAB 6. 1NUERJE 1, "LI5 
TaCQ DE ¡PROGRAMAS M " 1 PRINT " 61 
T " t " 6C NT " . ""LONG "BYTE ' "C 
ODI O NUM" POKE £3669, PCCK £36 
69*1 PRINT OUIR 1 # " 



TOTÍ TÑPTjT "Pf Tr#rV 
a v L InC al 



l int a u&tid 



10 16 FOR i*l TO LCN at IF iflji 

i "6 OR a i C i 1 I "9" THEN GO TO 1010 
1017 NEXT i 

10£0 IF THEN LET p f J ■ 10000 

GO TO lS*0 
10 30 IF UAL a»c 1B000 RND UAL *»> 
■ 0 THEN LCT prs wyAL 4« GO TQ 10 



linca i i s ( adJ 



IF i t M i 

GO TO t#* 



1Ú40 GO TO 1010 

lose input ''unm 

"p LJNE ti 
1066 FOR l »1 TO LCH if 
l"0" OR a» i l k i "9'- THEN 

0 

105? NEXT i 

1060 EF at= "" THEN LCT y ti =10000 

GQ TO 110O 
1070 JF UAL af><lBB0e ANI> URL **> 
«O THEN LET u i i -URL »i GO TO 1 100 

lasa go to íesa 

1100 LET dif iPEEK 2363S #SÍ6 i PE EK 

23636 POKE £3692 , 1 
1110 LET nu»PEEK id i r # 1 J +SS6 «PC 
CK d i f 



1120 LET lftn*PECK ld»r^' * ¿56 * PE 
EK Uict.ll 

1130 1^ dirt-PEEK a36a7*aS6*PtEK 
S3620 THCN PRINT Tfl6 ? . FIN Dfi 
ñRER DE PROGRHMR JTOP 

1140 IF njc <pfi THCN LCT diridir 

*tpn+4 GO TO 1110 

115B IF mouU THEN PRINT TRB 6 
. "FIN DEL LJ6TR00" STOP 
1170 PRINT d i r P TAB 6, ni Cr TRO 11, 
lon.TAB 17, PEEK, dif- 
1190 FOR i mi TO 3 

1190 PflINT tíi f + i ( TAB 17.PECK Id i 

r f i ) * 

1200 NEXT | 

1210 LET diridir»ion«4 GO to ü 
10 



ONLVTHE BEST BECOME A 

FICHTER 



El rmjor simulador de vuelo para Speclrum, 
disponible ahora para eF Commodore 64, en 
cassette y disco 





Emocionanie aventuia. en espartol. cori 
abundante documentación del Cuartel 
General a sus Agentes retos (pasaporte, 
claves de comunicación, plano. ©te~J 
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Es un programa ongmal. -importado 
legalmente y distribuido por: 

alie analog 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
2801 5- MADRID Tel. 248 62 13 
Te tea: 44561 BABCE 



abe 

Zltíl 



Es un pr^rama original diseñado y 
distribuido por 

abe analog 

Santa Cruz de Marcenado. 31 
28015-MADfllD Tel. 248 82 13 
Telex- 44561 BABCE 



abe 



OFERTA EXCEPCIONAL Df SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 

MICHOHOSBY SIMAN AL 

AHOIA i SU ALCANC! 

AHORRE 850 PIAS. SOBRE E] CONSIGA UN REGALO SEGURO. 

EL PRECIO REGULAR DE WA Gratis pora usted una de estas 

SUSCRIPCION ¡¡UN 18% DE W** tres cintas de programas, cuyo 
DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS. 

, , , ¡ELIJA ÍA QUE QUÍER±! 

PRECIO REAL ' I PRECIO PARA VD ' 

fitmTAS. .! 3.900 PIAS. 

' AHORRO 850 PTAS. ! \ *^¡fe 

' „_j 






PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el período de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MiCRODRIVES CON SU INTER FACE: 
4 premios valorados en más de 260,000 PTAS. 

¡¡CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!! 






ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO- 
DO UN AÑO, MICRO- 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 

AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME- 
ROS AL 
AÑO). 





DEVUELVANOS SU i 
TARJETA DE SUSCRIP- \ 
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA EN EL PRIMER SOR- \ 
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984. 





PARA CUAL- 
QUIER CON- 1 
SULTA, LLAME-\ 
NOS A LOS 
TELS.: 733 50 12 
733 50 16 
O ESCRIBANOS 9 
A HOBBY PRESS, S.A. 
CJ Arzobispo Morcillo, 24. 
Oí. 4. 28029 MADRID. 

SI LO DESEA, SOLICITE SU 
SUSCRIPCION POtt TELEFONO. 



\0CB 



S.IMO. 84: 

LAS ESPECTATIVAS 

DE TODOS LOS AÑOS 

Un año más, la sombra del S.I.M.O. se proyecta 
sobre el retinto ferial de lo Caso de Campo, Tras 
el éxito del año anterior, las principales 
compañías españolas relacionadas con el mundo 
informático, preparan lo exposición de sos nuevos 
productos. A continuación afretemos un avante de 
lo que podremos ver este ario. 



El S I M O 84 viene prece- 
dido de un impon ante cam 
bio en nuestro país, el que 
ha supuesto el afianza mi en 
lo del ordenador personal en 
los hogares españoles. Ef 
boom que empezaba hace 
un año en vísperas de la 
campaña navideña, ha inun- 
dado el mercado de una 
gran cantidad de productos, 
de los cuales, sigue siendo 
la casa Sincfair el máximo 
exponente. 

A pesar de todo esto, 
puestos en contacto con al- 
gunas de las principales 
compañías que comerciali- 
zaban productos para el 
Spectrum. podemos decir 
qué la principal novedad de 
este año es que no hay no- 
vedad, ftir supuesto hay que 
hacer una salvedad, la pre- 
sentación en España del OL 
y del Spectrum plus, que si 
bien son novedades impor- 
tantes, también es cierto 
que eran ya esperados des- 
de hacía tiempo 

S oftware 

Sin embargo, en el campo 
donde se esperan mayores 
innovaciones es en el refe- 
rente al Software, donde se 
ha venido produciendo un 
aumento considerable del 
material existente en los úl* 
timos meses. De un lado, 
con las importaciones de 




Llagan los primeros 
monitores paro al mQLm- 

programas ingleses, y de 
otra con la llegada masiva 
de los realizados en España. 
A este respecto hay que des 
tacar el esfuerzo de algunas 
empresas españolas que 
han creado sus propias pro- 
ductoras de software, como 
es el caso de REM, Vfe n la- 
matic, Indescomp, (la más 
veterana) y la joven compa- 
ñía Dinamia Los mlcrodrives 
también estarán presente 
con una gran cantidad de 
software disponible, concre- 
tamente Microgesa presen 
tará sus cartuchos con pro- 
gramas de Contabilidad, Ba- 
se de datos, Proceso de tex- 



tos. Hoja electrónica de cál- 
culo y algunos más que pu#- 
den resultar interesantes, so- 
bre todo en lo que se refiere 
al terreno de la aplicación. 

Hardware 



En lo referente al hardwa- 
re, las novedades no son 
muchas, si bien tenemos es- 
peranzas de encontrar algu- 
nas sorpresas agradables 
dentro del recinto ferial. 

Entre lo más des tac a ble 
cabe citar un nuevo inte ría- 
ce que comercializará Ge 
consa, que aporta como da- 
to significativo una salida 



doble que puede ser utiliza- 
da con dos joysticks cuando 
se trate del modelo Sinclair, 
o bien opcionalmente con 
un Kempston o un Sinclair 
En este último caso funcio- 
naría uno de los dos sola 
menta Incorpora también un 
interruptor y una salida de 
vídeo, así como la posibili- 
dad de conectar otros perí* 
fóricos. 

Multilogic acude con su 
monitor CUB para Spectrum 
y el nuevo monitor CUB 
145^003 de 14"; para el QL 
con una resolución de 653 
x 585 pixels y habilitado pa- 
ra una pantalla de 85 colum- 
nas que se combina con la 
alta resolución gráfica. 

In ves irónica anuncia tam- 
bién la presentación de 
unos discos de T pulgadas, 
con una capacidad de 400 
KB ampliables a 1.6 me- 
gabytes. Habrá que estar a 
la especial iva 

Diskettes 



El SJ.MjD,, sin embargo, 
en lo que respecta ai Spec- 
trum. no parece que vaya a 
presentar muchos cambios, 
Et mercado se encuenlra sa- 
turado de productos, y en (a 
actualidad, los periféricos 
disponibles se han multipli- 
cado en muy poco tiempo, a 
pesar de ello, aún se espe- 
ran innovaciones en el cam- 
po de los diskettes íun ierre* 
no todavía nuevo para el 
Spectrum), donde sin duda 
la presentación de la unidad 
de discos de Invest roñica va 
a ser la noticia estrella. Tam 
btén hay que esperar noti- 
cias de Indescomp, ya que 
por este lado podrían llegar 
algunas novedades de in- 
terés. 

Además de esta quizá 
veamos algún nuevo tecla- 
do, joystick pro grama ble. O 
plotter capaz de generar ma 
ravi lloSOi di bu | os Con esa 
esperanza estaremos en el 
SXM.OL, para dar cumplida 
información a nuestros lec- 
tores de todo lo que allí 
ocurra. 
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y, además, los 8 mejores programas 



*fesst 
* Chess 

* Chequered Flag 

* Jet Pac 



* Flight Simulalion 

* Reverá 

* Cookie 

* Bmkgammon 
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con lo garantía 
Investfonico 



ZX 5PECTRUM + 



Ven a conocer 
el nuevo 




KEY INFORMATICA, S.A .Embajadores, 90 ■ 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 




EL SPECTRUM PLUS, 
EN LA CALLE 

La aparición del nuevo modelo Spectrum, el 
Huí, cuando todavía no he sido 
comeraoliwdo de uno manera generalizada, 
ha provocado ya diferentes opiniones y 
controversias entre los que han tenido acceso 
directo a él* 



Las modificaciones que 
han sido incorporadas en su 
nueva estructura y el au- 
mento de su precio, nos 
ha llevado a indagar sobre ¡a 
posible aceptación o recha 
zo de un modelo que, para 
muchos, representa una ba 
za más para Sinclair 

De este modo, hemos 
efectuado un sondeo en una 
tienda especial izada ponien^ 
do a disposición de tos 
clientes el Spectrum Plus 
para su manejo y comproba- 
ción, y estos han sido los re 
sultados. 

De un total de cien perso- 



ofrecerles un muestreo sig- 
nificativo que ofrecemos a 
continuación. 

«A mí personalmente 
—responde un señor— me 
resulta más cómodo el nue- 
vo teclado En este sentido 
se ha superado la incomodi- 
dad del Spectrum. ya que es 
demasiado plano. De todos 
modos, pienso que este nue- 
vo teclado puede llevar a 
una confusión en el comien- 
zo de su uso. al no estar co- 
loreado corno el otra Le pue- 
do asegurar que me to com- 
praría con tos ojos cerrados 
si no tuviera el Spectrum.* 




ñas entrevistadas (número 
que nos ha parecido SUfl- 
cien (emente representativo), 
un 80% optó por no dar una 
respuesta concreta alegan 
do el desconocimiento del 
aparata y el 5% restante 
co n s i d eró negat i va m en t e 
los cambios iniroducidos- 

De todas las repuestas 
conseguidas hornos querido 



Fueron muchos 
los voluntarios 
para probar al 
nuevo 
Spectrum. 



«Yo creo que ha sido un 
acierto —contesta ahora un 
muchacho— el aumentar el 
teclado, aunque me parece 
que es demasiado parecido 
al *QU. Si hubiera salido an- 
tes me lo hubiera comprada 
A pesar de todo creo que, ya 
que han querido dar otra 
imagen, podrían haber inten- 
tado incluir el cassette den- 




Una tienda uptcl alidada nos sirvió 
dé escenario para efectuar el 
sondeo. 



tro del teclado, lo que no sé 
si es factible o no, pero sí 
muy interesante» 

«Yo también considero 
perfecto el cambia aunque 
hubiera sido interesante 
acoplar una unidad de mí- 
crodrive* 

*A mí me parece igual al 
«QLw al que he tenido tam- 
bién acceso, por tanta si tu- 
viera que comprar otro orde- 
nador, me decidiría por él» 

«Yo. Sin embargo, no creo 
que merezca la pena las in- 
novaciones incorporadas en 
el Spectrum Plus, Yo ya ten 
go el modelo anterior y no 
pienso cambiarle. 31 quizás 
es más bonito este, pero no 
me compensan, comentaba 
otro señor. 

«No puedo, por ahora, ha- 
cer una valoración sobre es- 
te nuevo modelo porque no 
he trabajado con él. A sim- 
ple vista, lo único que me 
llama la atención es la apa- 
riencia del teclado, más pro- 
fesionat, pero no veo nada 
más interesante,» 

«Pienso que podían haber 
incorporado otras innovacio- 
nes que perfeccionaran el 
Spectrum, Rara !o que han 
hecho, están dando dema- 
siado bombo a este nuevo 
modela» 



kNo es el Spectrum un 
ordenador que me gusta 
—asegura otro cliente— por 
varias razones fundamental- 
mente. Primera porque no 
está pensado para gente 
que le interese la informáti- 
ca y, además, porque Sin 
clair no da nunca ningún ti- 
po de información. 

R>r otro latía la única di- 
ferencia que hay entre el 
Spectrum de siempre y el 
Plus, es el teclado y en este 
sentido, hay que ver si com- 
pensa la diferencia de precio 
porque no se trata de un te- 
clado profesional. De cual 
quier moda sigue siendo In- 
cómodo y no se puede com- 
parar a uno profesional. 

Creo que el Spectrum es 
un ordenador para andar por 
casa + pero no por culpa del 
Hardware sino por el Soft- 
ware» 

«Pienso que el Spectrum 
Plus es igual al modelo an 
torio r y las únicas ventajas 
que incorpora se i imitan al 
teclado, a la incorporación 
de teclas nuevas, de las cua- 
les la verdaderamente im- 
portante y útil es la «coma», 
sobre todo, cuando utiliza- 
mos la sentencia DATA, Sí, el 
teclado es mucho mejor que 
eí otro, pero lejos todavía de 
parecerse al profesional» 
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Uneos BfM fantasmas 

En algunos programas, 
me he encontrado con ti* 
neas REM llenas de un mor> 
tón de caracteres sin sentt 
do alguno Además cuando 
intento listarlas, me dan el 
mensaje *fnvalid colour*. 
¿Qué son estas líneas? 

Luis BERZALDE - Madrid 



Son programas en código 
máquina. Como Vd. sabe, el 
intérprete Basic ignora lodo 
lo que va deltas de una sen- 
tencia REM por lo que ahí 
podemos poner lo que nos 
apetezca sin alterar el desa- 
rrollo de! programa. Esta fa- 
cilidad se utilizó en el ante- 
cesor del Spectrum, q\ ZX-8! 
para almacenar programas 
en código máquina y poder^ 
los salvar en cinta debido a 
que este no ofrecía las faci- 
lidades del Spectrum para 
grabar bloques de memoria 
con la instrucción SAVE „ 
CODE K por lo que había que 
incluir el código máquina 
dentro de un programa BA- 
SIC 

Al aparecer el Spectrum. 
muchos programadores 
acostumbrados al ZX-8 1. si 
guieron empleando esta téc- 
nica, ío que explica la apari- 
ción de esas misteriosas 
REM que, realmente, no son 
necesarias en nuestro que 
rido ordenador. 

En cuanlo al mensaje «ln^ 
va lid cotour», se debe a que 
el Intérprete BAStC del Spec- 
trum intenta imprimir en la 
pantalla los caracteres de la 
línea REM, y a menudo és- 
tos producen combinado* 
nes que resultan inadmisi- 
bles Un ejemplo: en el apén- 
dice A del manual, se en- 
cuentran los códigos de 
control Que utiliza el Spec- 
trum para la impresión. Si 
nosotros coíocamos el códi- 
go 16 seguido del código 50, 
el ordenador nos responde- 
rá con el mensaje de marras, 
ya que le hemos dado una 
instrucción equivalente a 
ink 50. Jo que es imposible. 



Micrabosii 

Soy un chaval de 14 años 
que hace poco despertó en 
mi el mundo de la microin- 
formática. Mi pregunta es la 
siguiente: quería saber si 
con el curso que publican 
cada semana se puede lo- 
grar aprender el lenguaje 
BASIC y si se puede al final 
del curso con todo lo apren- 
dido hacer algún que otro 
programa. 

Carlos Luis COSTA 
CARRETERO - Sevilla 

La respuesta es sin lugar 
a dudas, sí. Si sigues aten- 
tamente eí curso y trabajas 
un poco sobre él. ya lo creo 
que podrás realizar algún 
que otro programa en tu 
SPECTRUM. 

Bienvenido al mundo de 
la microinformática y al 
mundo del SPECTRUM. 

RfSET 



En el n. Q 1 de vuestra re 
vista, figura el articulo de la 
instalación del «RESET». 
págs. 283 í. y mi pregunta es 
ta siguiente: 

¿No seria igual instalar un 
interruptor en el cable de ali- 
mentación de transformador 
a ordenador?. En caso afir- 
mativo: ¿Sin ios 2 hilos? o 
sería sólo necesario en uno 
de ios 2, ¿Seria igual positi- 
vo que negativo? 

Estaba a punto de hacer- 
lo cuando ha salido vuestra 
revista, y como estoy cansa- 
do de desenchufar fa toma 
de corriente, os agradecerla 
una pronta contestación. 

Mariano CABALLERO 
COR ELLA * Madrid 

Cuando usted conecta el 
cable de alimentación de su 
ordenador, o acciona el inte- 
rruptor del que nos habla, 
ocurre efectivamente un RE- 
SET. es decir, a nivel de mi 
craprocesador todos los re- 
gistros y todas las posicio- 
nes de memoria RAM se po- 
nen a cero, excepto la zona 
correspondiente a ias varia- 



bles del sistema, Hasta 
aquí, todo es igual que con 
el botón de HESE!, pero la 
diferencia aparece, por 
ejemplo, al utilizar la INTER- 
FACE 1 y los MICRODRI 
VES; sí usted desconecta el 
ordenador como sugiere y 
tiene en el drive algún cartu- 
cho con información útil, lo 
más probable es qut la pier 
da y tenga que formatear el 
cartucho de nuevo. Rara la 
solución que usted propone, 
cualquiera de los dos hilos 
es buena siempre que sea 
del cable que va desde el en- 
chufe de la red al alunen 
tador, 

Memoria total 

Me gustarla que pusiesen 
en la parte de los programas 
de cuánta capacidad de me- 
moria son (48 K ó W K£ Y 
también si me podrían decir 
un programa que sepa la ca- 
pacidad de memoria del 
Spectrum. 

Jorge Miguel ZEY 
Madrid 

Estimado lector; le agrá 
decemos su acertada suge- 
rencia y le aseguramos que, 
a partir de ahora, todos 
nuestro programas Nevaran 
al final una leyenda aclaran- 
do si corren en SPECTRUM 
de 16 K, de 48 K o para am- 
bos. 

Respecto a su segunda 
pregunta, hay una subrutina 
en la ROM que calcula la 
memoria libre del ordenador; 
comienza en la dirección 
7962 y la llamada la hare- 
mos de la siguiente manera: 
PRINT 65535-USR 7962 
Para un SPECTRUM de 48 
K la respuesta debe ser 
41474. 



Programas originóles 

Me gustaría saber si Ives- 
trónica u otra distribuidora 
da o dará la posibilidad de 
pasar etZX SPECTRUM 48 K 
a 2X SPECTRUM plus, y si la 
hay, qué precio tiene. Tam 
bién me gustaría saber s* to 
dos tos programas que se 
envíen a la revista salen pu- 
blicados, y si no es así qué 
pasa con tos programas re- 
chazados o no publicados, y 
qué entienden ustedes por 
programas originales 

Rícard FERRAN SANS 
Reus 

En lo que se refiere a su 
primera pregunta, ésta debe- 
ría de ir dirigida a Investró 
nica; sin embargo, como da- 
lo significativo podemos de- 
cirle que el Spectrum plus 
es una alternativa del ZX 
Spectrum que lo único que 
pretende es ofrecer un tecla- 
do más cómodo y racional, 
en los demás aspectos, no 
existe ninguna diferencia, 

Nosotros entendemos por 
programas origina les, aque- 
llos que han sido realizados 
por la persona que nos lo 
envía y, por tanta no han si- 
do copiados de ninguna pu- 
blicación. Por otra parte, ef 
que sus programas sean pu- 
blicados o no, dependerá de 
la calidad de éstos, pudien- 
do. si lo desea, pasarse a re* 
coger los que no hayan sido 
seleccionados. 

Definir grófi wi 

Me dirijo a Vfr para obte- 
ner fa respuesta tan anhela- 
da por mi ¿podrían imprimir 
en la revista un programa 
para definir algunos gráficos 
que se encuentran en dife- 
rentes programas escritos? 

Juan ELIAS LUNA Valencia 



£/ BAILE DE l&S NUMEROS 

Haciendo honor a su nombre, como el leclor ya ftabrá 
observado en el lisiado del programa, se nos "bailaron* una 
sene de instrucciones; están repetidas parte de la linea 2 10 
y las (Eneas 220-330, ambas inclusive. Apañe de esta el 
programa funciona perfectamente, 

Lamentamos esta circunstancia y rogamos disculpen las 
posibles molestias. 
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Agradecemos sus felicita 
clones y aprovechamos pa- 
ra indicarle que el programa 
d&l que nos habla ya ha si 
do publicado, concretannen 
te. en el numero uno de 
nuestra revista, con el título 
de «Editor de Caracteres*. 

Compatibilidad del 

ZX-SPKTftU M plus 



Ef motivo de mi carta es 
que deseo que me aclaren 
una duda: ¿Los programas 
dúf ZX SPECTRUM (de 16 Ó 
43 K) f se pueden utilizar con 
el 2X SPECTRUM +, osería 
necesario adaptarlos? 

Juan Antonio BAAMONDE 
DIAZ ■ La Coruña 

La pregunta que nos hace 
se nos ha planteado insis 
ten teme nte en los últimos 
días, por eso vamos a inten- 
tar aclarar! a de una ve? por 
todas El ZX SPECTRUM y el 
SPECTRUM plus, son e! mis* 
mo ordenador con diferente 
teclado, por tanta al no exis- 
tir ninguna diferencia en 
cuanto a su sistema opera- 
tivo son pertec lamente com- 
patibles todos los progra* 
mas y periféricos. De todos 
modos, si desea mayor infor- 
mación, te remitiremos al 
número 2, donde se explica 
ampliamente el tema. 

Cuestión de precios 

Desearía si no es mucha 
molestia para ustedes me 
dijeran dónde venden y 
cuánto vate el CURRAN Mt 
CROVOZ que anuncian en el 
número l 

José PEREZ MERJOM 



Aprovechamos su carta 
para común toar a nuestros 
lectores que en lo referente 
a cuestiones de precios, de- 
berán dirigirse a las tiendas 
que lo vendan o bien, a la 
empresa que lo comerciali- 
za. En este caso se trata de 
CECONSA; ci Castelló n,° 
25, Tel.: 435 37 01. También 
puede encontrarlo en cual- 
quier tienda de Madrid 

Quiero comprarme un 
Spectrum de 46 K y algunos 
familiares me han pregunta- 
do si quería ya algunas cin- 
tas de juegos. 

Vi ta que me gustaba y vi 
en las instrucciones, antes 
de abrir ei estuche, que de- 
cía Que era necesario un mh 
crodrive para su utilización. 

Miguel LOPEZ PEREZ 
Vi llena (Alicante) 

Un microdrive es un siste- 
ma de almacenamiento de 
masa de alta velocidad com- 
parado con los aparatos de 
cassette que normalmente 
se utilizan, 

Tiene una capacidad po- 
tra 85 y 93 KBYTES forma- 
toados, para que se haga 
una idea, entre 850.000 y 
930.000 caracteres alfabéti- 
cos, Sirve, fundamental me n 
te P para cargar (LDADK salvar 
(SAVEJ programas y archivos 
de dalos, permitiendo un 
manefo mucho más simple 
y racional de los mismos, 
con tiempos de acceso de 
unos pocos segundos. 
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Mejoras en «Mkropb 

En ei programa MICRO 
COPi publicado en ef pri- 
mer número de vuestra re- 
vista se ha deslizado un 
pequeño error 

Después de ia instruc- 
ción SAVE aparece ei men- 
saje: 

CORRECTO pulse enter 
He observado que no es 
estrictamente necesario 
pulsar enter, cualquier te- 
cla es válida para conti- 
nuar con el programa. 

Puede solucionarse aña- 
diendo en el programa l la 
instrucción: 

45 POKE 17150, 94 

José M. BA LAGUER 
Barcelona 

Le agradecemos £U ma- 
tlzación y le felicitamos 
por su conocimiento del 
código máquina. Efectiva- 
mente, desde un punto de 
vista técnico usted tiene 
razón; sin embargo, noso- 
tros escogimos este méto- 
do porque al residir nues- 
tro programa en el archivo 
de pantalla, nos interesaba 
ahorrar el máximo de me- 



moria posible y, como us 
ted puede observar, el 
mensaje COR RECTO, pul- 
so entera ocupa algunos 
bytes menos que * PULSAR 
CUALQUIER TECLA PARA 
CONTINUAR*. Esperamos 
que usted y el resto de 
nuestro lectores sigan en- 
viando todo aquello que a 
su juicio, mejore los pro- 
gramas publicados. 

Envió de Hitados 

En primer tugar felicitar 
le por esa feliz idea de una 
revista semanal para ios 
usuarios Sinclair, máximo 
siendo una revista tan 
completa como la suya. 

Füro encuentro, en su 
sección «El programa del 
lector». Que, para mandar 
programas es necesario 
enviarles el listado, lo cual 
es una ciara marginación 
para ios que no tenemos 
suficiente dinero para po* 
tíer comprar una impreso- 
ra, y además, realmente 
¿para qué sirve enviarles 
un listado escrito a mano? 

Francisco ROMERO 
Madrid 



NOTA IMPORTANTE 

Hemos recibido numerosas cartas y llamadas de núes 
tros lectores comentándonos qúe ellos no poseían impre- 
sora, y consideraban nuestra petición de listados por esa 
vía, como una limitación a la hora de enviarnos sus progra- 
mas. Creemos que esta efectivamente es así. por lo que 
aquellos lectores que quieran mandarlos sin lisiado pueden 
hacerlo sin ningún problema. 



ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM 



PROGRAMAS EM MiCROORIVE ZX 
GESTION: 

ConUftiiHjati (PNC] 

flaw de Dwtdt . . , r . 

Proceso líe IcüEds | Español 
Cale. tHoííi eieclrónici) 

ft ESPECIFICOS: 

Agenta de Bolsa 

Mediciones y presupuestos 

* También disponibles en cassette 



15,000 pl*s 
G.MOpta 
0,900 pías 
4.000 pta* 

6 500 ptas 
24 000 ptas 



PROGRAMAS EN CASSETTES 
EDUCATIVOS: 

GeogiaUa I 

GwgnNa H 

Cgrso dé Gcm labilidad i 
Curso da Ccmlabiiidad 11 

SuperdesarrollOs 1x2. 
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1.9Q0 ptas. 
1,900 ptas 
2 200 pía* 
2 200 pías 

3.900 pías 



(Imprima boletos con imptesor* ADMATE) 

CURSILLO DE BASIC GRATIS, SI COMPRA UN MICROORDENADOR 

ORDENADORES S&eclfum, Sp«tr*v*dfta Commodon, Amatrarní, Orín, Kaiser* desde 1.239 pía* al mu 
IMPRESORAS Slar New Prinl. Scikpsha, desdo 774 pía a, #1 mes. Mpnirgfas Accesorio* 



AMPLIACIONES DE MEMORIA 

Ermos canEra-reembOlSo, giro o lalón cortrormaoo C'&lva, 5 4 * - Telf.; 242 24 71 
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¡ESTAMOS EN EL S.I.M.O.! 

PABELLON IX, STAND G-93 





COMPONENTES 




AUTOSERVICIO 


IElugo 


BARQUILLO» 40 




4108742-4195751 



■ Ordenadores personales 
Hardy SoH 
• Cursos de Basic 

TM«ono Ct1| **1 I* H 
í GflMn 4 - MACHO-I* 



DI digital s.a. 
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ATENCION m 

m usuario dd m 
M MICRODRIVE 0 

ZX SPECTRUM 

Vil di^psnriTM drl Plan NjoonaL 

Qnilabl? pan Mimutríw. 

* Archivo de Cuentas 
256 CUS, 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos. 

* Extracto de cuentas, 

* Balantes de Sumas 
y saldos» 

* Balances de Situación. 

* Verdiones para t ó 2 
microdrrvcii. 




WrU. 



mtkm&\ ta» 

m v oe 



-VE OCASION 



% Intercambio programas 
del Sprectrum 4fl K . Miguel 
Angel Píñeiro Torres, Piaza 
de Vígo, 2, 7.° - G. Santia- 
go de Compostela Telé 
fono: (981) 59 69 33. 



0 Intercambio de progra- 
mas para ZX Spectrum 16 
48 K José Tomás Baena 
Alcalá. C/Ubaldo Calvo, 18. 
2,° - & Priego (Córdoba), 



% Cambio, compro o ven* 
do programas SPECTRUM 
16 ó 48 K. Tengo más de 
100. Pido y doy lista. Bien 
cambte compro o vendo li- 
bros, revistas, información, 
listados, inglés o español. 
Francisco Romero Roya 
QCea BermúdeZp 47. Ma- 
drid 28003. O al teléfono 
(91) 243 75 45. 



# Cambio o vendo progra- 
mas utilidades ZX SPEO 
TRUM. VU CALA VU FILE, 
ARTIST PRINT BOX. CON- 
TEXT. O STOCK 64 COL. 
Contabilidad 64 COU THE 
KEY, COPION, CUDNINGp 
etc. h también juegos. Sf\ 
BAE WULP, MATCH BALL, 
ele, cada uno 400 ptas. En- 
vío con! ra reembolsa Fran- 
cisco Diego Torrado. O 
Juan Vigón, 15. Madrid 
28003. Telí: (91) 234 23 62. 



# Desea ría i nterca m b i a r 
juegospectrum. preferible- 
mente en Asturias. P&ra 
mayor información llamar 
Teléfono: 23 90 80, pregue 
tar por Javier TeL 24 46 66, 
preguntar por Ramón, 



0 Cambio programas para 
ZX SPECTRUM 48 K. Más 
de 150 títulos comerciales. 
Manuel A. Méndez. C.Mon 
tevideo, 12, 45 - B. 27001 
Luga 

% Intercambiamos progra- 
mas para SPECTRUM 48 
K. Preferiblemente de Sevi- 
lla, Dirigirse a: José Ma- 
nuel (9S8) 64 0236, o Anto- 
nio Manuel (958) 64 02 36, 



% Intercambiamos progra- 
mas de SPECTRUM 16 ó 
48 K Tenemos gran varie- 
dad de juegos Llamar de 
lunes a viernes por ía no- 
che al (91) 610 01 32. Pre- 
guntar por Carlos. 

• Vendo ZX-81 (comprado 
ful. 83), mem, 64 K RAM, 
manual, cables y 90 pro- 
gramas grabados íjueg.. 
útil id . geíbóftj matem | por 
25,000 ptas, Enrique Ibáflez 
Valverde (93) 219 72 33. Cer- 
daña 537, noveno. Barcelo 
na 08024. 





PRESENTA 

LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA 
TEMPORADA 




OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 




H U\ I I soIiuaiíi 



til* ** 44 w#r*ion aiwn*\ d* ios QUm 
ptodai plft tu SpecUum L»n/j u ¡atu 
m, «i *sco OHf * krt 40D. I» 100 o í<n 
I &00 mtt w h*(4 y i«t 110*fittiviu«gc 
vndescomOelsaltOdeaMura de boftgi[u4] 
v co« pe'ttOO. r «« c<¥np**l*f lodo* 

lOSpfuebat flepenmov CCI* ** WMO 
original Huye dt Mtt i*nrloC*ft** 
DEC ATHLON 40 K 
Pl« 1 T0O 




EJ mas completo- vmulsdgr de úunria s*ue 
l.imji* h*?** viue Dirige v pioietto luí 4 
b*so* dt» kt» aloque» wiwnifla* Alr«r.eso 
mu lino*» y doitrufre sus punios yilll** 
Paj j ella CutntH W tus Ejercdos. sofis- 
I^OdOfc fitomas de Radar ti InlOf ma-C^n 
M*P#» SetfetO* V LOT HtltCOplOfO *UP*f 

iKWCifl quo dJ*p*f* E*oceti a 

Bomb» Jnnndiona» í¿r prfwr»U cr> el 

COMBAT LVNK 48 K 
Flai 2 100 




F"or pf ifwrí d ^*.| uri programo |o hajrt Ct*0* 
can sus ürji+íuii y rnowi«nmrito on 3 
dimensJüileS que e*l*4 en una pajuil Al 
d.fcKipM Jinimídoi W*l de 220 pantallas 
dunnidi 100 en«<nig» dilofnnie». desde 
ranlflfcmJii hatll bruto* da IH FuffHi dffl 
Mil AVALQM lo »pf«fld«f * como no lo 
hit hacfto ntnaju-n otro puago porque iodo 
P*rthG* inal 
AVALO N 48 K 
Píos 2 ÍOO 




LA MASA. nuestio muKulow h * f ° tf 
verde i* K«nslormj anr» nosotros v te 
enfronta «I Hombre Horm^a j LNiípn ji 
Doclor Ej|r*no o al Hombre Pasadilla El 
mundo dal Come pasado al Spaclrum 
mis tMEMMtdb iodo* krt recurd^ decriiico y 
venta* «n Inglaterra LA MASA obedecer I 
tus ordene*, aprovecho iu íuerja pan el 

Hm 

TH6 HULK 48 It 
Ptoi J «00 




ConqMe en 1u potent 
conird olio* 40 coifai 
di kH 10 encurto* 
desde lndk*n4po4ii. j 



s ™o iji- SOO c c 
tares •** Cualquiera 
mai impotianles 
I Jarama Poti j 



p* LtrCH IM ref^,o» pji J r*o CPiOCai Ofl l«t 

idtUnuinienlos. apurar al e^áKrmo en i** 
curvii t Ion/afta «n Ih rociH ■ m** de 

2&0 Lmi-i' hwa, v iodo «lio m J dimrn 



IULL IHROTTLE 
Ploi 1 oOÜ 



4B K 




PiNnia ru Haiicoplefo ■ B^accOn cn|i« «I 
Cío^bJ'deo de TOtmeniit alociforiifdf 

Urfudadoi. par* lueOJO vencer a uno 
•HU40I4I de COiiat Sólo Eul LOl#fl * 
habilidad la- mwin par* f«M*i*f # lut 
camaradai y derruir «i fluactm *turl*«r 
€ pantillat. b rr>f*inv>e5 

HLUt THUNDER 4» K 
Pía» 1 500 




Graticot- contó nunca: iaAa»le ver ern iu 
Spcelrum n AcciQnalope<rGu-*a «e%a 
»*vrl de m*i de I i habiláLHKiei 
Emtav salvando t» m#s atombrow» y 
dtwaitjda* iiluacionam desda aubir una 
escálela mecánica a la conlra * esquivar 
mjKios Que lurflen del *U*b> y obfVlos Oju» 
ca#n dal loe no Ta *o reconwtd* mas 
PMAM ARAMA 4Ü K 
Plai 1 700 



TAMBIEN f N DISTRIBUIDORES 



Al 




T» WnU] n 1ATTLJ JOTH» 



Soriva erv lu acocorada los barcos *n* 
miojos y Jai minas da la bahía Conquisi* 
ia plev». defiOífcdeJa de lo-* ataques que por 
t-erra i¡na« y u»re lo harén Uj* tiODOS 
onanuyai y conlroatoca para conquiilorf 
su fortalftra Por su ono^nalidad v vu-i 
r*jit*ti«o> efectos fi* uno de tos puagoT 
mét evndkdo& en O S A 
flí ACH Hí AO K 
Pías 1 600 




Si no puedes venir a vernos, escríbenos a 
ERBE, PONZANO 25 - 28003 MADRID 
o llámanos al (31) 459 93 90 indicando 
los programas que desees. Los recibirás 
contra reembolso en tu domicilio SIN 
PAGAR GASTOS DE ENVIO. 

SERVIMOS A TIENDAS V ALMACENES 




* x si tu compra es superior 
a 4 000 ptas* 




Tina fdcuttitta fama ti banda 



©LO TIENES 
EN MICROWORLD 




Modesto Lafuente. 63 Colombia, 39-41 Ortega y Gasset. 21 Ezequiel González. 26 Stuart. 7 
Tel.: 253 94 54 Tel.: 458 61 71 Tel.: 41 128 50 Tel.; 43 68 85 Tel.: 891 70 36 

28003 MADRID 28016 MADRID 28006 MADRID 40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid) 



